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Игра очень красивая, даже начальный ролик ВЕ 
ляет челюсть отвиснуть. 

Особой оценки заслуживают лица героев, хотя удив- 
ляться нечему — при создании‘игры для этой цели 
снимались живые люди, их имена можно увидеть в 
титрах. Прорисовано абсолютно все, даже дым сига- 
реты. Тут вам не скрюченные отморозки, как в СТА, 


тут люди похожи на людей... 


3. Приятно! 


— Скидки, бонусы, 
призы 


ых Не разучились еще _ 


Бригинальные проекты 
создавать!" - именно такую 
фразу можно было 
услышать от меня, 
просидевшего большую. 
часть ночи в Хапгагав 

и отправляющегося 
поспать пару часиков 
перед началом нового 
трудового дня:). Да, 
камрады, игра 
действительно интересна, 
оригинальна, красива... 
Дюже как хороша, 
в общем. Перед ребятами 
из немецкого Рипайсз 
РемеюртепЕ @тЬН 
снимаю шляпу — потешили 


..пара других вещей, которые 


были отмечены мной с 
положительной оценкой. 
Во-первых, огнетушитель. 
Порой очень помогает, 
порой просто незаменим. 
Во-вторых, великолепная 
реализация фонарика. 
Далее - портативный 
анализатор, определяющий 
расовую принадлежность вас 
и ваших товарищей (я имею 
в виду две расы — людей и 
нелюдей). С его помощью 
можно разоблачать . 
чересчур`хитропопых 
инопланетян, успешно 
выдающих себя за ваших 
товарищей, есть у него 

и другой эффект, но о нем 
попозже... 
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Игровой мир — октябрь 


"Унылая пора! очей очарованье! 
Приятна мне твоя прощальная краса - 
Люблю я пышное природы увяданье, 
В багрец и в золото одетые леса..." 
(С) А.С. Пушкин 


Красива осень у Пушкина: прочтешь — и 
сразу возникает замечательный образ... 
Ээх... Мягкое осеннее солнышко, дорожки в 
парке, укрытые бархатным ковром багровой 
листвы, неспешные прогулки под золотой ли- 
стопад... Благодать! Не то, что у нас в Мин- 
ске — холодно, мокро, сыро и серо. В такую 
погоду очень приятно выпить чашечку горя- 
чего чая/кофе и, укрывшись теплым пледом, 
завалиться с хорошей книжкой на диван. 
Или просто поспать. Или посидеть за ком- 
пьютером. Но на улицу — ни ногой! Какая 
уж там "прощальная краса"! 

Зато этой мерзкой (пока?) осенью в игро- 
вом мире уже произошло немало разных ин- 
тересных событий — сейчас я вам все све- 
жие и интересные игровые новости ушедше- 
го месяца, что называется, "разложу по по- 
лочкам". ы 


ОЕ У ООО 
Трубите трубы, бейте барабаны и все такое 
прочее — вышел полный Упгеа! ТоитатегЕ 
2003! В Минске, в тот момент, когда вы буде- 
те читать эти строки, уже должна появиться 
попная версия (3С0О), ибо в Московии 30-го 
сентября МТ2003 уже имелась в наличии. Лю- 
бителям качественных шутеров и Упгеа! мож- 
но смело рекоменловать:). 

Кроме того, в данный момент уже должен 
бы вовсю продаваться Негоез 4: Сатеппа 
Зюпт, адд-он к небезызвестной пошаговой 
стратегии. 

Стоит отметить отличный тактический шу- 
тер с явным прицелом на мультиплеерные ба- 
талии под названием Ваевея 1942. Тема, 
как нетрудно догадаться, — Вторая Мировая 
война. 

Ушла в печать и должна уже появиться в 
продаже английская версия хорошего ролево- 
го проекта Агх Раай$, в перевод коего с не- 
мецкого белорусская общественность играет 
уже больше месяца;). # 

Если вы вдруг по каким-то причинам не по- 
играли в Маба: Тпе Сйу О! 1.051 Неауеп, то в 
спешном порядке исправляйте упущение!`Иг- 
ра стоит того! 

Наконец-то появился в продаже юемпа 
Ваю Й, достойный продолжатель серии отлич- 
ных ВР@ с небольшим ВасК'п'!азВ уклоном. 

Появился в продаже и Омпе Омпйу — до- 
статочно качественный ролевой проект (и 
опять с достаточно сильным Паск'‘п'За$В укло- 
ном). Рекомендуется всем поклонникам жан- 
ра, не обремененным мощными компьютера- 
ми. 

Наконец-то ушел в печать и скоро появится 
(не прошло и полгода, как говорится;) в прода- 
же официальный русифицированный 
Мотомипа. Правда, лишь на одном СО;-). Что бу- 
дет с ТЕЗ Сопятисвоп Зе (СР 2), пока не ясно. 

Ушел на золото АойегСоа$%ег Тусооп 2 — 
достаточно популярный (но не у нас;) тайтл. 
Кроме того, пошли в тираж такие интересные 
проекты, как Мееа Рог Зрееа: Но! Ризий 2 и № 
Опе Муез Рогеуег 2. Как видите, скучать в ок- 
тябре не придется:). 

Вот так обстоят дела с релизами. Как мини- 
мум семь качественных проектов на любой 


АНОНСЬ 
В прошлом месяце был объявлен новый про- 
ект Втаг4 — им оказался Змагогай: СНо&, 
консольный ЗО-шутер в мире Загсгай. 

Также анонсировали М/айогав 4, четвертую 
часть популярного в прошлом веке стратеги- 
ческого сериала. 

Умепа Ипмегза! недавно объявила сразу 
несколько игр, базирующихся на бессмерт- 
ном творении Джона Рональда Руэла Толки- 
на (конечно же, я говорю о "Властелине ко- 
лец") — онлайновую мультиплеерную Тпе 
Гога ОЕТве Атдз: МАЧе-ЕайН Оппе, стра- 
тегию реального времени ТВе Гога ОР Тпе 
Впдз: Тпе М/аг ОГТе Нд, ТВе ога ОЁТпе 
Апоз: Тпе Ребйомзр ОГ Тпе Атд и Тне 
НорЬИ. Кроме того, обещают еще какие-то 
игры по мотивам второго и третьего томов... 
В общем, фанатам наверняка это все при- 
дется по душе. С нефанатами — сложнее:). 

Официально анонсировали адд-он Ил-2 
Штурмовик: Забытые сражения. 20 новых 
сингловых карт, новые модели самолетов и 
многое другое ждет в нем виртуальных пило- 
тов. Ветезда анонсировала экспаншен-сет к 
Могтомипа. ТЕЗ: Тибипа! — появится уже в 
ноябре этого года, в нем игроков ждут новые 
локации, монстры и вещи, а также усовершен- 
ствованный интерфейс. Ждем-с. 


ПАТЧИ 


Качать патчи по диал-апу становится все бо- 
лее и более неприятным занятием. 

Судите сами: новый патч 1.3 для Спо& 
Весоп тянет аж на 48 с гаком Мб! 

Зато новый 1.02а отдельный патч для 
М/агсгай Ш кажется по сравнению с ним про- 
сто пушинкой — 1.7 Мб забирайте отсюда 
рули 6й2хагЧ.сот/зиррой/=тми0642р. 

Свежая заплатка для ЗоР Й тоже оказалась 
достаточно увесистой (ПИр:/ИАмулм.5ое$. 
сот/Метю?Ю=5757) — 20 Мб. 

Обновление версии 1.2 для Аде ОР Моп- 
егз 2 вы найдете по следующему адресу: 
Юр:/Лллимилаке2дате$.сот/одех.рир?р=зир- 
ро\&ргодис-10,3,Аде. 

Патч 1.31 к совсем недавно вышедшей 
Омпе ОмМпйу можно утянуть отсюда: 
БИр:/Алмлми Лапап.сот/ЗНе/епаизН/дилону/ 
Их. Бит. 

Заплатку версии 1.034 для Соттапа & 
Сопдиег Вепедафе можно найти здесь: 
Пр:/Амезмюоод.еа.соп/датез/ссипмегзелепе- 
даде/епой$Ь/ (22.5 Мб). 

Свежий патч 1-1 для Ващейея 1942 берите 
вот здесь: ИЁр-/Амиим.Задатег$.сот/пем/з/ 
ппоге/1031785643/, а бета-патч для Псемйпа 
Бае 2 лежит туг Вр/Лмиим.Ыпезпемз.согл/ 
Мез/М/О2ЛМ/О2Раюсн201Ь2.5Нт. 

Почти 9 Мб счастья ждут поклонников 
НММА4 вот здесь: ИИрУАмилм.Здо.сог/зиррой/ 
рсТегоеЛл4/ти@рауег{ — патч добавляет 
игре возможность мультиплеерных баталий 
по ТАМ и ТСР-Р. 


ИТГ 
ВруЛммим.5$9.согп.ац/Амайога$4/ — по этому 
адресу уютно разместился сайт четвертой 
версии некогда’ весьма популярной пошаго- 
вой стратегии, т.е. М/айога$ 4. 

Открылись сайты локализации Сокс 2 (пе- 
реводом занимается небезызвестная Акел- 
ла;) ИНр:/илим.акейа. сотитефали/до!юк/ и 
официальный сайт Демиургов 2 (НИру/Амулм. 
еейога5.сот), который как две капли воды 


вр 


м 


т. Е 
Между прочим, СТА : Мсе СКу появится на 


вкус — играть не переиграты 


похож на старый сайт по Демиургам. 


вр. 


Упгеа! Тоигпаптеге 2003 - дождались!!! 


МавНа бессмертна 


< то %х хз 
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В и ь в *. 
МоН : АА 5реатеа4 - хорошее дополнение к хорошему шутеру 


Раузайоп 2 уже в этом 


году 
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С&С: Сепега!5 — потестируем? 
Компания \У/ез\моо4, известный 
разработчик игр во вселенной 
Соттапа&Сопциег (и не только!), 
сейчас работает над новой трех- 
мерной АТ$ С&С: СепегаБ. В игре 
будет три конфликтующие стороны 
(США, Глобальный Союз Освобож- 
дения (типа мусульмане-террорис- 
ты) и Китай (включающий в себя и 
россиян, хе-хе)), новый ЗО движок, 
куча техники, интригующие миссии 
и все такое прочее. Так вот, 10 ок- 
тября на сайте ИНр://депега.еа.сот 
все желающие смогут подать заяв- 
ки на бета-тестирование этой новой 
АТ$. Три тысячи случайным обра- 
зом отобранных счастливчиков 
смогут оценить игру уже 25 октября, 
когда начнется первая фаза бета- 
тестирования. Попытаем счастья, 
господа?;) 


ВИттагА продалась 

Новый проект Вххага Загсгав: 
Сроз$Е будет исключительно консоль- 
ным продуктом (трижды выскажем 
наше "фи" Близзи!). Что ж, этого сле- 
довало ожидать. Любая индустрия 
держится на хрустящих зеленых бу- 
мажках и развивается именно в ту 


сторону, где этих бумажек больше. 
Как цветок тянется к солнцу, так и 
разработчики тянутся к деньгам. А 
по перспективности и прибыльности 
рынок приставок выглядит сейчас 
гораздо привлекательнее для разра- 
ботчиков с издателями. Что ж, не бу- 
дем о грустном (может, к моменту 
выпуска игры компьютерщики на 
своих мощных машинах, надеюсь, 
смогут запустить игру на каком-ни- 
будь эмуляторе консоли;}, а погово- 
рим немного об анонсированной иг- 
ре. 

Нетрудно догадаться, что дейст- 
вия будут разворачиваться во все- 
ленной Загсгай, а главным действу- 
ющим лицом будет Спо$, професси- 
ональная боевая единица людей, в 
совершенстве владеющая любым 
обыкновенным и псионическим ору- 
жием. В процессе игры Нову (так зо- 
вут главную героиню) ожидают "эпи- 
ческие приключения" в самых раз- 
нообразных местах, часть которых 
будет знакома игроку по Загсгай и 
Загсгай: Вгоо\уиаг. 

Обещают сногсшибательную не- 
линейность игрового процесса, 
возможность посидеть за рупем 
\УМиНиге-а и за штурвалом \\тайН-а. 


Графика, насколько можно судить 
по скриншотам и превьюшке с То- 
кийского игрового шоу, будет про- 
сто на высочайшем уровне. Сюжет 
будет органически вплетен в исто- 
рию вселенной ЗагсгаН. Разраба- 
тывается ЗагсгаН: СИо${ совмест- 
но с МИИ$Нс ЗоЙмгаге (Уатрие: Тпе 
Маздиегаде) и увидит свет на кон- 
солях в конце 2003 года. РС-шным 
геймерам, увы, поиграть в новое 
детище Витас "не све- 


ТИТ - 


Кгеед пемт 

По сообщениям компании "Руссо- 
бит-М” и разработчика "Бурут", но- 
вый ЗО-шутер Кгеед (отечественный 
ответ Боот 3;) увидит свет уже в 
марте 2003-го года. Чуть раньше, а 
точнее в феврале, обещают выпус- 
тить демо-версию. Что сказать? 
Ждем. Дюже интересно поглядеть, 
чего там Бурутовцы наразрабатыва- 
ли эдакого, что аж с Ооот 3 конку- 
рировать своим продуктом вздума- 
ли. 


Что и когда 
Как стало известно, ЭитСйу 4 по- 
явится в продаже лишь в конце ян- 


варя следующего года. Зато Упгеа! 2 
должен выйти в срок — аккурат к 
рождеству 2002. Гхм. Сие есть хоро- 
шо. Посмотрим; удастся пи разра- 
ботчикам сдержать обещание. 


Масянские новости 

1С скоро (в конце осени сего года) 
издаст официальный сборник муль- 
тиков о бесшабашной Масяне и ее 
друзьях. Кроме того, ходят упорные 
слухи о том, что Хрюндель, Лохма- 
тый, Масяня и другие скоро "засве- 
тятся" еще и в компьютерной игре. 
Подождем релиза. 


ЗЕСА + Крайтон = хит? 
Американское подразделение 
ЗЕСА переманило под свое кры- 
лышко достаточно известную фи- 
гуру, Майкла Крайтона. Если вы 
не в курсе, то он автор "Парка юр- 
ского периода", а также сценария 
к сериалу "Скорая помощь" и мно- 
гих других популярных вещей. Сей 
товарищ будет работать вместе с 
девелоперской командой ЗЕСА, 
чтобы выдать в 2004 какой-то су- 
перпуперэкстрамегапотрясающий 
проект. Ничего более конкретного 
о проекте, увы, не сообщается. 


ПорООМаем о кино 

Ю $оЙмаге и У/атег Вгоз. Ре!игез 
уже почти подписали контракт на 
съемку кинофильма по грядущей 
третьей части мегапопулярного 
Боот. 2 требует, чтобы съемки за- 
вершились за 15 месяцев, в против- 
ном случае \У/атег потеряет все 
права на создание кинофильма по 
этой игре. Кстати, в сети ходят слу- 
хи, что новый фильм будет ограни- 
чен рейтингом "до 13"?! Это новый, 
страшный, жестокий и кровавый 
Боот — до 13 лей Форменный 
ужас. Посмотрим, договорятся ли 
компании и что из этого в конце кон- 
цов выйдет. 


Месгоргозе 15 по тоге 

ипЮодгатез решипа закрыть извест- 
ную компанию — разработчика 
Месгоргозе, создателя многих заме- 
чательных игр. Можно бы было, ко- 
нечно, расстроиться, но в последнее 
время сообщений о закрытиях и ра- 
зорениях стало столько, что посте- 
пенно начинаешь к ним привыкать. 
Что ж, жаль. 


Николай "Мскку" Щетько 
(пискку @тиБу) 


и 
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и ЧЕТЫ! 


Посвящается Соитег 
эе\ке (контрам) 


Клан на а пять на пять 
Собрались воевать опять. 

Нам, копам, цель ясна как день — 
Отвражин спасти людей, 

Все сделать быстро и без шума, 
Но это вряд ли, ведь "терраки" — 
Они опасные маньяки. 

Вид крови круто их заводит, 

От этого они на взводе, 

Готовы бить, крушить, ломать, 
Заложников уничтожать. 

В мир нереальный с головой 

Мы окунулись всей толпой. 


Ив се _а5заш залетаем 

Броню, гранаты закупаем, 
Патроны, пушки — снова в строй, 
Вперед рванули вразнобой. 

Два — с главного, 

Один — на крышу, 

А мы с напарником как мыши 
На корточках, стволы навскидку, 
Ко входу черному подкрались. 
Все доложили: "Зесюг сеаг“. 
Позишен заняли и ждем. 

И вдруг по рации, как гром, 
Звучит команда “Со, Со, Со". 


| 
Ногою двери вышибаю, 
Гранату "РНазП" туда кидаю, 
За пругом следом залетаю, 
Рожок в террака разряжаю. 
В башке дыра, мозги по стенке, 
Терроры мечутся как белки, 
Их двое снизу, трое сверху. 
ОЙ! Извините, я ошибся — 
Юдин в крови уже-умылся. 
Спиной к стене, перезарядка. 
У входа главного, как тряпка, 
Раскинув руки, весь в крови, 
Один из наших. Вот зараза! 
Свинцом напичкан до отказа. 


Глаза горят, душа кипит, 
И сердце бешено стучит. 
Застыло время, как желе, 
И все как будто бы во сне. 


р РЫ ани аи ванная 


Вверх по = ушла граната, 
Террака в клочья, вот те раз, 
Так много мяса — это класс! 
В атаку ринулся спецназ. 
Напарника к стене кидает 

И медленно он оседает. 
Попала пуля прямо в глаз. 


Вперед товарищ наш рванулся, 
Но тут же сразу пошатнулся, 

Его внезапно затрясло, 

Весь в дырках стал, как решето. 
Навскидку Оезеп. Враг на мушке. 
Курок давлю и... 

Привет всем передай в аду. 
Глухой удар и треск костей. 

Вход с крыши не принес вестей, 
Долазился наш "скалолаз", 

Был снайпером он снят в тот час. 


м 
Вон снайпер. Вижу — 
Цель близка. 
Походкой хищною волка 
Наверх поднялся словно тень. 
Он не заметил — сзади я. . 
В прицеле ведь искал меня. 
С улыбкой мерзкой крокодила 
Пальнул я из всего, что было. 
Вот гадина! 


Перекрестился, 
И туг же в фарш он превратился. 


К заложникам бегу, там крики, 
Брань, ругань, выстрелы и хрипы. 
Как смерть с косой туда влетаю, 
На пулю чуть не налетаю. 
Короткий выпад — в шее нож, 
Террак на мел вдруг стал похож. 
Контрольным выстрелом добил, 
Чтоб никуда не уходил. 


У 
Заданье файед — это ясно, 
И на негнущихся ногах 
Я покидаю это место, 
На стенке кровью написав: 
"Кто видел смерть, тот видел нас. 
Мы называемся — спецназ". 
Винник Вадим ака. ММ. 


Долина — Герои меча и магии (НУ) 
Предыстория оды "Некроманту посвящается (посмертно)" 


Прохладным утренним деньком 
Иль нежным, ласковым дождем 
Блеснет желанный лучик света 
И заиграет музыка рассвета. 


Проснется вскоре мудрый гном, 
Пегас вспорхнет над ним, 

А тень дендроида мелькнет в лесу; 
Кристалл появится в мистическом 


пруду- 


Е 


от эльфы дивные идут с поста, 


Высоко голову держа, 


Ведь ясным днем зеленый град 
Войска кентавров сторожат. 


В лесной долине все кругом цветет. 
Весна царит весь круглый год, 


А если и придет зима, 
То не заметишь, как минет она. 


И так цвела б долина многие века, 
Когда бы не извечная беда: 

Опять суровая война пришла 

Со стороны неугомонного Лича. 


Уж много пройдено дорог — 
Их не сочтет и единорог, 

И вот лесные жители все в ряд 
У вражеских ворот стоят. 


А золотой дракон своею чешуей 

Освещает город вражеский, чужой. 

Эльф, натягивая тетиву, 

Метит вражескому трупу в голову... 
Павел 


Орки — \М/аг Скан Ш 


Всем геймерам-стратегам посвящается 


Могучие Орки отважно сражались 
В войне против жалких людей, 
Они породили Великих Героев, 
Героев-богатырей! 


Тихий рассвет 

И спокойное утро 

Не предвещали резни. 
Хитро, но молча, 

Близ самого леса, 

Быстро подкрались враги. 
Не ожидала 

Внезапной атаки 

Орков лихая орда, 
Яростно ринулись 

В бой человеки, 

Чтоб отстоять города. 
Орков повел в бой 
Отважный Кигами — 
Блейдмастер (Мастер Мечей). 
Из его уст 

Не раз раздавалась 
Лавина грозных речей. 


Яростный вопль 

И дикие крики, 
Стальные мечи 

И железные пики. 
Сражаются грунты, 
Сражаются тролли. 
За землю отцов! 


За свободу и волю! 
Огромные торены, 
Ужасные виверны 
Самою судьбою 

Для битвы избранны. 
Даже Морг Вольфсонг, 
Оркский Оракул, 

Не знает исход этой 
Кровавой драки... 


Вдруг волки завыли — 
Предвестники ночи. 

А что же такое ночь? 
Смесь мрака и страха 
Пред жуткой богиней, 
Имя которой — Смерть... 


Закончилась мана 

В запасе Кигами, 
Остались пишь меч и щит... 
Храбрые орки 

И крепкие брони — 

Вот что его защитит! 


Все реже ряды 
Людских легионов — 
Близок исход борьбы... 
Вера, 
Что орки одержат победу, — 
Это веленье судьбы! 
2еп 


продаю 

® Компьютер Сеегол-ММХ а! 433МНЕ-МВ Ерох 
ЕМРС, а ИО ЗМ, Аицю Стеайме, НОС 5.46. Це 
на 190 уе. — 2347888 Дима. 

®_ Сеетол, о ОНИ 


0.894212 НЫ го 

‚© Паяльник фирменный; итальянский нагревает. 
Ся ююлкой 38-10 сек. тестер, радиодетали (новые) —. 
уе чоре = 2077359 Евгений: _ 

з ера аные ОК ‚0183ех (на ходу; ма” 
жет и 01500ех картриджа‘ и соедкабелей: жует 
бумагу): — 262 10 (после 20:00} спросить Александ- ; 
ра 

2 ® Компьютер ие Репит-166 МН: ОЗУ: З2МЬ, 
бо 2065, видео ее ‘карта, ОО 1,44мМб, 
Со- ОМ ми ее 14° МВА. колонки: мышь," 
клава. За все 190 уе. роют "В-Ивацевичах 
(8245]28435 

®_ Компьютер А 1ЗомоАЛде0: 
а6Мо/система Мегозой Мйпомз Э5/адаптер Сёгы5 
Тю9к/звуковая карта — все в неплохом состоянии, це-— 
ва 100 уе. 2 С в подарок. — 2281787 (звонить по 
воскресеньям 


Сражение, немного 
__®_ СОиры: аюг2; СМ „„Емома;: МЮЙ- 
М3, ЗоЕи др, Цена 3000 руб; 2716616 спросить 


: Игромания №№ 5, 8 (2002); “Страна 
им (2002). — 2859616 Саша. 
® Модем тай Опе 1442ЕХ б/у, 14400—7у6.— 
2859616 р 
® Диски для ПК с играми. — 2302861 Максим 
® АМ 333, О, -НОМ 52/58/15” цифро- 
вой — 200 у.е. + 10 С0, СО-В\/— 60 у.е,; ком- 
пакт-диски — 1 тью., комплектующие по смешной це-- 
2 (0225176856 
) ситами ЗЕСА Огзаттсая\ го 2 уе. Фирмен- 


® Моебоок Тознра 486/Репёит-90 —230уе. Мо- 
нитор 17” — 110 уе. Сетевые оби дай 
РОМСИ -= 15/25 у. Модем РСМСА 33600 — на. 
ы ое 
8, 21, ‚22,24, 29, 30, 33-44, 46-51: 
р 1, а, р 1320, 24 23, 26-28, 32, 34: 
И 13500 р, шт). яВР”. 19,21, 23.. 
с ое 19. 
"Отела, Мезегитег ИСИ 
тие. ыре т 1500 р за С0.-==2492058 Алексей или” 
8(029}6573 


Го = 2520194 Станислав лы 

® №еоск Кррамюл >25 АМО-Гноп: 1000/ 

я у НОО20/ монитор?4{ модем5б/ 0\0. 

‚ео лОЗакВуСОЬЛОМИТОИ" = 300 

— 55 + ЗСО-В, беРолеМХ200 — 28 уе. 
‚е, компакт-диски от 1000 


в - с 
а 600-7502, 80 3 
® {а Дисков, 
А 35, 1-120 блоков), 2 джойстика — 1 


ао "карта памяти, джойстик (аналог, 23 
т, 


ру. ь 


диска, литература — А 


а0ез: ОРУ, ‚Столкив, 
Те бить: Ног рае 4 № 1, Зитетопег, Се Важег 
= 19 3000 р. — 2449517 Дима 
{ ‘беРоксе 2МХ-400 З2МЬ — 35 уе — 
п28500Х 26.1 


з ни Вма ТМТ 128 на 16М5 — 10 
у.е. — 241429 спросить Женю 
® МВ Асот {5А161+КБ-2-300 (400) — 55'у.е. или: 


‘стоянии; цифровое меню, 1024х. ‹68 


'БИ:— т. вГомеле (0232)502107 
сб 3, ©, 2 абв МВА 2001: 


во частям; ТА? Мапа 16МБ -—- 19.8. И Сия 
ря —5 тр. С0-Н\! МЕС 8х4х32 — 45 уе., гарантия, 


еее твыть ‚Мдео 1 МЫ, на 
винчестере 1,5865, мышь; клава, колонки, без мони 
ка, б/у, цена 65 ух; —2144275- 


_"® МВ МА Арою УРХ, СРО-Р:200ММХ, МСА. 
5ЗУАМЫ, ВАМ СММ 18 32; корпус. За все — 60° 
‘уе. т.в Орше (02161)4805т ^° 


® Монитор Эетелз Мхоои 98 тв. В ОТЛИЧНОМ, 


2786988, спросить Алексея 
__® Игровые СО к РС: СТАЗ, Оба 


‘Зата,. Негоез4, Валбом. 9, М5-1-5, ры 


Орегайоп Вазпроки, Оезрегадо$, 


50Р2, теле, Нае, м НРА 
В: Цена 2500-3000 р. — 


те СОсирамина Золурвузавоя. Большой выбор. 


2186988, спро- 


б// — 3800 р.‘ мышь с ковриком для Р5-—-5000 р. 
а 3800 р. б/у. — — 21533 
звать Дениса 


® Продам картриджи от беда `(16 19. 8 шт. всё. 
вместе — 28 у.е. по отдельности цена договорная: — 
2497024, звать Павла. 


Е (5-7 редак- 
этако@и у, збесе М 


ции). — — Е-тай; 
аут м поменяю Те итрамй Спагтарюнек т К. 
о 2, Оиесюг“ дрчия 2002. 
"АРА ЕА 2002 \Мои4 Сир: — т: в Бобруйске“ 


(0225137180 Ра\ал (после 15. 

® СР сирами Соимег Зе-+най Ше (на одном. 
ди) если возможно, с установкой ботов. ИСО *Зо- 
лотой Софт 2001” в хорошем состоянии, Цена дого- 
ор — т. в ИЕ (8245}28435. В 


радости":2000 г. ь 
2,9; мы о 123}. Все в хоро-. 


м состоянии. — 2457439 


® Диск Местлалюг3 
2479051 позвать Диму 
х р всем НРбГэшникам! К) 


о орде ссстбний 


ый одной фирмой: . 


выпущенн 
НЕ 1010101841420 ИЛИ 


1910+1620. — 211030 Орша, улдФлерова, 1-40,._ 


{+Аех+) 
ПРА Куплю Раис 1-2 (не сборка, руб 


версия). Продам или обменяю Загогай, 
ЕЯ: ВБИ бое 291087 АА {с О 
® Компьютер. Сеегоп 
Релбиит И, Оперативка ти 64МЬ. . 


-: С-З 
ет, волн 
за 20 тр. и 
и 


о а 
‘оабев Чалу@) 


ИК 
нефритового скорпиона, 


ИЕ = 


рам НР, копировальным аппаратам Сапол. —2 


меняю 
я ;, 
ками! 
Ражап (после 45. 


о Ошаке!:2 3, На Не, Мах ауте, . 
руомит Марпез52, : Дальнобойщикие, 


ды (после 17.00) " 
® _Михрофон+ коллекция проездных (95-02 г.г}. 


`356ил.+ микросхемы (60 шт.) + тестер — на компью=. 
и ‘системный блок-или нераб.комп. 


® Наушники РАйрз на колонки, — 2786938, спро-. 
Алексея 


Сить 
® СО-дики б/у: Лучшие гонки Вестопю АлС, МЕ 
2002, А Вуз Ме, Нек! — на Эт Но баю, Загр 


Е — 


Бигоп АНЮп“не ниже: 
6-8С5: : 


о диахилров: 


Могу ее —тв ыы не (0225187180. 


Чгоорегз, Человек-Паук. — — 503516 Вадим (звонить 
после 18.00) 


разное 
® Уважаемый ПАЯК из.г.Солигорска;налиши мне 
те Перелет С Стал От 
© ‘привет: у. Оитап ель- 
м вот. ты ] 
ИЯ о 
се 2253180 Рагкап (после 15.00} 
® Большой привет всем ‚квакерамуанрилерам: Бе- 
- А отдельно = моим соклановцам: 95 Беп!оптУ, 
О и у-бт6з2.Ракапа. 


м геймерам г.Минска. И.ог- 
ГуиоМе. ее: РЫ 
не ть Г ] 


Не\Сатовцам (Вевор’у, нау, и, 

зы } от лидского сотоварища Таипие’а! 
ее текст. русско-английский, ан- 

ее немецко- русский И 


гло-русски 
т. А 

® Антиви Помощь, много. разного ‘софта, 
решение п ‚ установка“и настройка Мйпоом5 
96/98/М /ХР, ОНсе-РВО_95/91/2000/ХР, иг- 
а а М вес, чо. выезд на дом. — 


И ет я В м 
Ра сеймера Бреста: 
ит ри, Зрамту: Парни, вы клё- 
ТЫ 

® Передаю привет а ‘Е.Минска! Отдель- 
ный сЗлмФу, 3: че, ЕАЗНУ, ТОМ у. 
Ее\№е, Сегего\у итд. Всех не упомнишь{ и места 
мало:}, 851 КРАМ КиСА. 

Ф Установка Мйтаоиз, ПО, антивирусы. Настройка 
ПК, устранение негюладок, подключение к Метеё и 
др. недорого. Выезд, — 2581244 Руслан 

® Вступлю в клубную команду по СЗ'у. Не хватает 

денег на прокачку. Бальшой привет клубу "Мл. — 
2651529 ЕлоТ (Женя). 

® Привет клубу "Ауаалспе” (г.Борисов), особенно 
ый Мадегу, бегде’у и’ немного Сопоотуу. 

о№Юеп. 


переписка - 
® Всем привей переписываться с игроками 
НММ, СТАЗ, Казаки. всем до единого. — 


220109 Минск, ул. В м „Соловей Эд. 
-_ ® Привет всем-фанатам УМагсгайЗ. Кто 
знает какую-либо информацию: и и прошу по: 
слать на - Вай ВБ\@вл.у” 
® Ицу достойного противника-в. ОцакаЗ:Агепа, 
Пишите. 100%. — 220107 Минск, пр-т Парти- 
занский, 28-2-155, Абтепайт 2. . 
ры Беларуси, напишите мне — Рядовому 
ен 220119 Минск, улЛикоцкого, 
ЕН МХ. 
® Народ! Кто знает, как урезать ай; 82 до пары 
р пишите! Еще нужен список ‘консольных ко- 
и другая инфа о нем. — Минск, ул.Руси- 
м 46, Сизго ое 
ке В СТАЗГ Давайте переписы- 
ваться. Ответ рвет У. всем геймерам Пинска, 
Особенный при Мой. е-тай: — 


Во 
‚ объединяйтесь: здесы 
И Мак ом м все, 
пишите мне. — Минск, тн 
® Все, кто знает какие- ИА 
СТАЗ, пишите! == 220053 Минске ‘ул.Осиленко, 2-227, 


® Все, ТИ хитрости и приколы в СТАЗ, 
пишите! — 220064 Минск, ул-Ландера, ` 38-24-48, 
Затейлийк. 


® Всем, у кого есть коды кигре Маготай 1, обме- 
няю их на коды к играм Эагстай, "СТА? У!агсгай2, 
РЯ = Витая обл, г.Сенногул.Леонова, 17, 


тел. ( ) 


Уря бесплатного частного объявления следует заполнять отчетливо, печатными 
без исправлений и отправить по адресу: Республика Беларусь, Минск, 220113 а/я 563, "ВР" 


прошу разместить в газете “Виртуальные радости” в разделе “частные объявления 
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Г] “Разное” следующее объявление: 


буквами, 


1 Я согласен с тем, что редакция имеет право отбора объявлений для публикаций и не печатает те из них, которые не соответствуют тематике 
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1 
1 Дата заполнения ................ иене Подпись. 


Я получаю газету "Виртуальные радости” Ою подписке, 


1 [беру у знакомых, на работе или в библиотеке, Г-] покупаю в киоске, если *да”, то как Вы находите газету: [| легко в любой день недели, | 
1] только в первый день продажи, [] нахожу газету в продаже с трудом. | 


с: ‘ноутбуком, сдав ребенка в багаж: 


-- после того как жена сказала вам, что общение в 
браке весьма важно. вы покупаете ей комп и делае- 
те дома локалку, чтобы можно было поболтать по 


‘аське; 


= ВЫ решаете остаться в институте еще на годик 


‘или два ради халявного Инт ернетаг 


—- вы считаете, что неудачники — это люди с моде- 


‘мами на 28,8 Кб/с; 


— вы используете смайпики в бумажной почте; 
— вы не знаете пол трех своих. лучших друзей, пото- 
Му что у них нейтральные ники, а спросить вам не при- 


ходипо в голову; 


— делая дома ремонт, вы долго не.можете решить 
— наклеить обои иди растянуть ‘картину на всю стену; 
: чтобы УЖ СЯ. вы наклоняете голову вбок на 


'90 градусов 


Знайте — вам пора остановиться; если: 
— в поездке вы проводите большую часть времени 


—б купание в ванной вы называете *даунлоадин“; 


ужасной пу 


— каждый раз; выключая модем, вы оказываетесь в 
те ииспытываете колоссальное чувство 


вины, словно ‘предали пучшего друга; 


символ *@ "> 


модема; 


— у всех ваших друзей и знакомых в имени есть 
— вы не можете позвонить родителям —у них нет 


—- вы проверяете электронную почту, и‘если новых 


сообщений нет, проверяете снова; 


утра; 


Васк; 


— встав в 3 часа в-туалет, вы остаетесь у-компа до 


— жена начала запрещать брать ноутбук в постель; 
— ваших детей зовут Аху, Рамблер и Тема; 
„-— попав в ДТП, вы инстинктивно ищете кнопку 


в, 
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ПРИСТАВКИ 


МЕМЗ ММЗ МЕМЗ МЕМУЗ МЕМЗ МЕУЗ МЕМЗ МЕМЗ МЕ МЕМЗ МЕМУЗ МЕМУЗ. МЕММЗ 


® Сарсот запустил два сайта, посвя- 
щенных Зигмма! Нотогу всех времен 
и народов — Незаег Ема. Во-пер- 
вых, был открыт официальный сайт 
всех игр серии: млмм.сарсот.соту 
ВездемЕмИ. Вторая страница посвя- 
щена СатеСиубе — ремейку первой 
части — ммим.сарсот-еигоре.сог/ 
гезветемИ. 


® Как сообщает компания Асм5оп, 
популярный экшен Зо&ег оЕРоципе 2: 
Доиые Нем от Намеп Зоймаге будет 
портирован на ХБох. В консольной 
версии, кроме одиночной игры, также 
будет возможность сетевых баталий. 
Портированием "Солдат Удачи" зани- 
мается команда Сгаийоиз Сатез, да- 
та релиза пока не сообщается. 


® Компания ЦЫ Зой сообщает о по- 
ступлении в продажу Р$2-версии по- 
пулярной игры Муз Ш: Ехйе. Глав- 
ный персонаж Артрус выясняет, что 
неугомонный злодей Сааведро хо- 
чет навредить ему и его семье. Вам 
предстоит решить множество голо- 
воломок и сорвать его планы. 


® Несгопю Ай$ сообщает об отправ- 
ке на золото новой части популярно- 
го автосимулятора Меед Фог Зреед; 
НоЕ Ригзий 2. Приставочные версии 
для РауМайоп 2, ХБох и батеСибе 
появятся на полках магазинов в 
конце октября. 


® Западные любители статистики 
МРО (мммим.прд.сот) опубликовали 
на страницах своего портала оче- 
редную сводку самых продаваемых 
игр для различных приставок. Двад- 
цатка самых продаваемых игр за по- 
следнее время выглядит следующим 
‚ образом: 


1. Маддеп МЕЕ 2003 (РауЗабоп 
2: Неснопс Ай$) 

2. Зирег Мапо Зилете 
(СатеСиБе: Мищепдо) 

3. ЗОСОМ: Ц.$. Маму Зеа5 
(Рау аюп 2: ЗСЕА) 

4. МСАА Роофай 2003 (РауЗавоп 
2: Несгопс Апз) 

5. Маддеп МЕТ 2003 (ХБох: 
Еескопюс Ай) 

6. Сгапа Тпей Аию 3 (Рау З!абоп 
2: ТаКе-Тмюо и\егасвуе) 

7. Уи-ЗНОН Бак БиеБ (бате 
Воу Союг: Копап") 

8. ВеаЯ То НОР (ХЬох: Матсо) 

9. Сгал Тийзто 3: А-брес 
(Раузиавоп 2: ЭСЕА) 

10. Меда! о Нопог: Ргоп@ле 
(РауЗабоп 2: Нестопю Ап5) 

11. Зирег Мало Адмапсе 2 (Сате 
Воу Адуапсе: №Мтепдо} 

12. Опитизла 2 (Рау !авбоп 2: 
Сарсот) 

13. Огадоп Вай 7: Еедасу о Соки 
(Сате Воу Адмапсе: иодгатез) 

14; МЕРЕ 2КЗ (Рвуабоп 2: еда) 

15. Эгое! Ноорз (РауЗабоп 2: 
Асю) 

16. Уи @ ОП! Рофадеп 
(РауЗавоп: Копап) 

17. Зипатал (РауЗабоп 2: 
пюдгатез$) 

18. МЕЕ 2КЗ (ХБох: Зеда) 

19. МВА Эгеей (Рау \авбоп 2: 
Еестопю Ап$) 

20. Наю (ХБох: Мютозой) 


® Несгопс Айз сообщила список 
игр, которые она планирует выпус- 
тить в ближайшее время на Мищепдо 
СатеСибе: 

Маддеп МРЕ 2003: 17 октября 

МНЕ 2003: 24 октября 

№ ед юг Зрееа: Но Ригзий 2: 24 
октября 


ЕРА Роофай 2003: 31 октября 

Налу Ровег: 14 ноября 

Медаго Нопог: Етоп@пе: 21 ноября 

ЗКох: 21 ноября 

Ту фе Тазтатап Тюег: 21 ноября 

Затез Вопа 007: №оН ге: 28 ноя- 
бря 


® Недавно в Интернете появился ву- 
деоролик НезвегЕ Ем: Хего, демонст- 
рирующий графическую часть игры, 
врагов и геймплей. Файл “весит” око- 
ло 14 мегабайт, качать отсюда: 
Бер/Амиим сарсот.сорУбюО/томейта- 
дезЛжю0_3204.трд- 


® Компания Асё\/зоп опубликовала. 
список приставочных проектов, ко- 
торые увидят свет в конце 2002 — 


начале 2003 года. 
2002 год: 
Витои! 2: Роий ОЁ Штрам 


(РауЗ!авоп 2: сентябрь 2002) 

ВМХ ХХХ (ХБох, РауЗаЮюп 2, 
СатеСиБе, Сате Воу Абмапсе: но- 
ябрь 2002) 

Тедепф5 © Умезфта 2 (ХФох, 
РвуЗабоп 2, СатеСибе: октябрь 2002) 

МагуКае & АзМеу Эмее! 16 
(РауЗавоп 2, СбатеСиЬБе, Сате Воу 
Адмуапсе: ноябрь 2002) 

2003 год: 

АП-Заг Вазебай 2004 (ХЬох, 
РауЗавоп 2, СатеСуБе, Сате Воу 
Адуапсе: февраль 2003) 

АТУ Сиад Ромег Васта 2 (ХБох, 
Рау абоп 2, СатеСифе: январь 2003) 


Райз Факаг Нафу 2 (ХЬох, 
Рау авбоп 2, СатеСиБе, Сате Воу 
Айуапсе: январь 2003) 

\ехх (ХБох, РауЗабоп 2, 
СатеСиБе: февраль 2003) 

Андрей Егоров 
аедогоу@усот.ги 
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тингом. би ре ваши текущие 


Приставка или компьютер? или Как сохранить бюжет в отдельно Ес семье 


Что-то я увлекся описанием при- 
ставок самого последнего поколе- 
ния. Ведь и вправду, далеко не 
каждый белорус сегодня может 
запросто, без ущерба для семей- 
ного бюджета, позволить себе 
приобрести "навороченную" игро- 
вую приставку за 200-300 у.е. 
Ведь не только на играх свет кли- 
ном сошелся. Пускай даже разви- 
вающая роль игр некоторых жан- 
ров давно доказана, лишь полно- 
ценный компьютер может помочь 
ребенку получать знания с помо- 
щью обучающих мультимедиа-про- 
грамм. Но приличный компьютер 
сегодня стоит не меньше и даже 
больше даже самой новейшей при- 
ставки. Что делать? 


Не поверите, но недавно я случайно 
наткнулся на новую разработку фир- 
мы Эитфаз, позволяющую частично 
решить эту проблему. 

Данный агрегат полностью адап- 
тирован под российский (а значит и 
наш) рынок и называется "Киборд 
003". Как становится понятно из 
названия, у данного девайса есть и 
более ранние модели, но, по прав- 
де говоря, именно "Киборд 003" в 
самой полной мере отвечает пара- 
метрам обучающе-игровой при- 
ставки. Вот про нее-то я вам и рас- 
скажу. 

Как вы можете убедиться сами, 
посмотрев на иллюстрацию, ком- 
плект "Киборд 003" представляет со- 
бой полноценную компьютерную 
клавиатуру (дмепу/йцукен), к кото- 
рой можно подключить мышку и иг- 
ровой джойстик. 

Подключается все это к обыкно- 
венному телевизору через антен- 
ный или видеовход. В первом случае 
вам понадобится обыкновенный 
приставочный антенный кабель, ко- 
торый можно приобрести дополни- 
тельно или спаять самостоятельно. 
Во втором же случае, если из ви- 
део/аудио-входов вашего телевизо- 
ра у вас имеется лишь ЗСАНТ, вам 
потребуется приобрести еще и до- 
полнительный переходник, ибо ка- 
бель, идущий в комплекте, имеет и 
на "входе" и "на выходе" лишь разъ- 
емы типа "тюльпан". 

Кстати, о комплекте. В объемной, 
красиво оформленной коробке я об- 
наружил: 


— Собственно приставку "Киборд 
003". 

— Упомянутый выше видеокабель. 

— Блок питания. 

— Специализированный (только 
для “"Киборд 003") манипулятор 
"мышь". 

— Игровой джойстик типа “гейм- 
пад”. 

— Простенький коврик для мышки. 

— Обучающий картридж с цепым 
арсеналом разнообразных про- 
грамм. 

Книжку на русском языке с до- 
вольно подробными инструкциями о 
подключении приставки и работе с 
обучающими программами. 

Стоит отметить, что приставка 
“Киборд 003" выпускается в трех 
различных цветовых вариантах: си- 
нем, зеленом и красном. Кроме то- 
го, клавиши клавиатуры раскраше- 
ны в разные цвета, что, несомнен- 
но, очень положительно скажется 
на восприятии ее (клавиатуры) ре- 
бенком. 

Очень понравился и джойстик. По 
своей форме он выполнен в стиле 
джойстиков от приставки 
Раузабоп, только кнопок помень- 
ше, точнее ровно столько, сколько у 
джойстика от обычной восьмибит- 
ной приставки типа Оепду ("Денди"). 
Кроме того, размер данного джой- 
стика сильно уменьшен, по сравне- 
нию с Р$, так что он вполне удобно 
способен разместиться и в малень- 
ких детских руках. 

По своим техническим парамет- 
рам "Киборд 003" очень напоминает 


упомянутую приставку "Денди" (про- 
цессор с тактовой частотой 1.8 МН2, 
экранное разрешение 256х224, цве- 
товая палитра из 52 цветов (26 од- 
новременно), ОЗУ 512 Кб...). Одна- 
ко есть и отличия. Дело в том, что 
внутри приставки находится свое- 
образный "электроный диск", на ко- 
торый вы можете записать кое-ка- 
кую информацию. Объем диска, к 
сожалению, мне установить не уда- 
лось, ибо никакой технической ин- 
формации о приставке в инструкции 
не оказалось. 

Данный "диск" позволяет вам со- 
хранять набранную вами в том или 
ином редакторе информацию. Да- 
да, именно “редакторе” и именно 
"ТОМ или ином"... 

На идущем в комплекте картрид- 
же вы найдете не простой набор 
программ, а цепую операционную 
систему, — стилизованную — под 
Мипдомз 95 и управляемую мыш- 
кой. При помощи графической обо- 
лочки этой системы вы можете за- 
пускать восьмибитные аналоги из- 
вестных офисных приложений М/ог4 


== * . А 
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и Ехсе, поиграть в классические 
“виндовые“ игры "Сапер" и "Пась- 
янс", занести номера телефонов ва- 
ших друзей и знакомых в "Телефон- 
ный справочник или составить рас- 
порядок дневных дел в "Записной 
книжке", подсчитать что-нибудь на 
"Калькуляторе" и т.д. 

Все сохраненные вами данные 
останутся на “электронном диске”, 
причем даже после отключения 
приставки от сети. Проверить, на- 
всегда ли информация там остает- 
ся, мне не удалось. Приставка про- 
была у меня на тестировании всего 
четыре дня. 

Кроме упомянутых “офисных", 
картридж содержит и целый ряд 
обучающих программ. 

"Что такое РС" покажет и расска- 
жет вам о составных частях ком- 
пьютера, программа обучения 
М/Лпдом/5 даст вашему ребенку воз- 
можность сделать первые шаги в 
освоении этой системы, а полдесят- 
ка различных клавиатурных трена- 
жеров помогут научиться печатать 
быстро и точно и вам самим. 

Самые маленькие тоже смогут 
найти здесь что-то интересное для 
себя. К примеру, несколько весе- 
лых программ помогут ребенку в 
игровой форме изучить английский 
алфавит и ряд английских слов на 
различные темы. Есть игры на ре- 
акцию, внимание и наблюдатель- 
НОСТЬ. 

Школьники младших классов в со- 
ответствующих программах смогут 
убедиться, что математика и геоме- 
трия могут быть не только скучны- 
ми, но даже вполне занимательны- 
ми. 

Ну, а коща вам или вашему ре- 
бенку надоест учиться, можно за- 
грузить программу “Фоторобот“ и 
попытаться создать портреты всех 
членов семьи. Надоел фоторобот — 
загружаем программу “Набери ме- 
лодию" и пытаемся лотренировать- 
ся в сочинении музыки. Захотелось 
попеть — "грузим" программу "Ка- 
раоке", в которой “зашито" более 
десятка мелодий известных русских 
песен, и демонстрируем окружаю- 
щим свои вокальные данные. 

Ну, а если вы решили заняться 
программированием, то советую 
начать его освоение с языка С- 
ВАЗС. Очень полезно... Только не 


забудьте приобрести соответствую- 
щую книжку. 

Только очень вас прошу, не пы- 
тайтесь сравнивать качество звука 
и изображения, воспроизводимые 
приставкой "Киборд 003", с компью- 
терными. Не забывайте о том, что 
данная приставка всего-навсего 
восьмибитная, и все, что она уме- 
ет, по качеству напоминает игры 
старой-доброй приставки типа 
"Денди". 

Кстати, о "Денди". Если вы вдруг 
вообразили, что функции “Киборд 
003" ограничиваются работой с обу- 
чающим картриджем, вы глубоко 
ошиблись. Вытаскивайте картриж 
из отсека и втыкайте на его мест” ‹ 
ОБЫКНОВЕННЫЕ ИГРОВЫЕ Кл 
ТРИДЖИ от "Денди". Берите Е руки 
джойстик и... ВПЕРЕД! 

Причем, если вы захотите сыг- 
рать в ту или иную игру с другом, 
просто выдерните из приставки 
мышку и подключите вместо нее 
второй джойстик от любой модели 
восьмибитной приставки. На рынке 
этих джойстиков просто "завались", 
и по весьма умеренным ценам. 

Что же касается картриджей с иг- 
рами, то они стоят весьма недорого. 
Всего 5-7 тысяч белорусских рублей 
за штуку (в зависимости от количест- 
ва игр на одном картридже), а прода- 
ются на том же рынке, причем в 
весьма неплохом ассортименте. 

Единственным недостатком дан- 
ной приставки-я бы назвал невоз- 
можность распечатать на принтере 
информацию, которую вы "набрали" 
в текстовом редакторе и сохранили 
в файле. Обидно... 

Впрочем, кто знает, вдруг какой 
умелец умудрится придумать рас- 
пайку кабеля для принтера, чтобы 
подключить его к порту джойстика 
“Киборд 003" и напишет соответст- 
вующий драйвер? 

Что же касается цены, то... приго- 
товьтесь... Приставка "Киборд 003" 
со всей вышеперечисленной ком- 
плектацией и возможностями сто- 
ит... всего 55 тысяч белорусских 
рублей! 

ЗйегиМап 

ЭНегМап @ Бу 
Обучающе-игровая приставка 
"Киборд 003" предоставлена для 
обзора и тестирования интернет- 
магазином мии. ри ауКа.зКор.Бу 
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Везшепе Ем бое: 
Мегопгса 


Жанр: зиг/ма! Погтог. 
Разработчик/Издатель: Сарсот. 
Платформа: Огеатса$\. 


Везюеге ЕМ, вне всяких сомнений, являет- 
ся одной из лучших приставочных игр в жа- 
нре ужасов на выживание. Первая часть 
резидента, которая появилась на свет в да- 
леком 1996 году, приобрела немало почита- 
телей по обе стороны земного шара, и, ес- 
тественно, разработчики начали кормить 
жаждущих фанатов многочисленными сик- 
велами и приквепами, которые выпускают- 
ся и по сей день. 

Сейчас в недрах компании готовится сра- 
зу несколько продолжений ВЕ — в основ- 
ном новые творения будут выпускаться на 
новой нинтендовской консоли СатеСибе, 
счастливым обладателям которой в этом 
плане повезет больше всего — помимо ве- 
ликолепного ремейка первого реза, не за 
горами уже релиз Везет" Ем 2его, а так- 
же переиздание всех предыдущих частей. 

Еще один проект будет выпущен на 
Рау Маноп 2 — я имею в виду НЕ: Опйпе. 
Что это вообще будет такое, я сказать пока 
затрудняюсь, поскольку информации о ней 
практически нет: Сарсоп показала около 
десятка невзрачных скриншотов, и строить 
какие-либо догадки еще рано. Вторая игра, 
которая недавно была портирована на РЗ 2 
с погибающей ныне Огеатса$, — Незвег 
Ем! Сосде: Уегопса, при переносе на новую 
платформу получила таинственную при- 
су МХ. Не секрет, что многие фанаты ре- 
зи та, каковым, кстати, является и ваш 
покорный слуга, приобретали консоль от 
"Сеги" исключительно ради того, чтобы по- 
играть в новую серию Злого Резидента, ко- 
торую Сарсот разрабатывала эксклюзивно 
для этой приставки, и, надо сказать, у кап- 
комовцев, как и всегда, получился стопро- 
центный хит — игра номер один, за которой 
можно провести не один день, расстрели- 


вая зомби, серберов, разнообразных му-, 


тантов и прочих амбрелловских отпрысков, 
кочующих из одной серии в другую. О ней и 
будет мой рассказ. 


Приключения продолжаются. 

Основные события игры разворачиваются 
спустя три месяца после того, как славный 
провинциальный американский городок 
Раккун Сити прекратил свое существова- 
ние. Помните, чем кончилась третья часть 
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Интересно, за всю историю знаменитой се- 
рии о приключениях бесшабашного Крэша 
хоть кто-нибудь смог в точности определить, 
кто же он такой? Лисенок? Койот? Нечто 
общее? Думаю, об этом не знают даже те, 
кто его придумал. Во всяком случае от сво- 
ей "неопределенности" хуже Крэш не стал, 
возможно, даже наоборот. 

Вот и на этот раз, уже в третьей части 
своих фантастических приключений, Крэш 
решил в очередной раз спасти... мир, как 
обычно, от очередного злодея. 

Гениальный до безумия доктор НеоКор- 
текс спелся с таинственным, но от этого ни- 
чуть не менее гадким незнакомцем в черной 
маске. Доктор изобрел машину времени, 
позвал Черную Маску, чтоб похвастаться, а 
тот взял да и... "бросил валенок на пульт". 


Короче, теперь все временные эпохи 
скрутились в один клубок, а когда раскрути- 
пись, оказалось, что все времена поменя- 
лись местами. 


Нездел Ем? Правильно, наши герои улета- 
ют на вертолете, а правительство США, да- 
бы не допустить дальнейшего распростра- 
нения заразы, решило эту проблему до ба- 
нального просто — сбросило ядерную бом- 
бу, уничтожив таким образом всех монст- 
ров, бродящих по городу и окрестностям. 
Главная героиня ВЕ 2 Клэр Редфилд, кото- 
рая ищет своего пропавшего брата, решила 
проникнуть на одну из военных баз, принад- 
лежащих пресловутой корпорации Итьгейа, 
где, по имеющейся у нее информации, нахо- 
дился Крис. Однако планам нашей героини, 
увы, не удалось осуществиться, и Клэр ока- 
залась захвачена в плен наемниками кор- 
порации. Далее мисс Рэдфилд транспорти- 
руют на один из островов, принадлежащий 
компании, и сажают в камеру. 

Заключение нашей героини длится сов- 
сем недолго — как и всегда, эксперимент 
вышел из-под контроля, и практически все 
обитатели острова превратились в зомби. 
Начинается игра с того, что Клэр выпускает 
один из наемников, и начинаются наши при- 
ключения... 


В поисках правды. 

Геймплей новой игры практически не изме- 
нился. Ваше текущее состояние дел сохра- 
няется опять-таки на печатных машинках. 
Сбрасывать ненужные в данный момент 
предметы вы можете, как и положено, в 
сундуки, которые встречаются на всем про- 
тяжении игры. Все это вы уже видели в пре- 


Вот вам-то, в роли Крэша, конечно, и 
предстоит расставить все времена так, как 
надо, а заодно и навалять НеоКортексу с 
его компаньоном хороших "айлюлей". 

Главной особенностью СгазН Вапдсос! 3: 
\\агред является то, что в отличие от пре- 
дыдущих частей играть вам придется не в 
банальную аркаду, а в аркадный квест. Ко- 
нечно, учитывая, что в первую очередь иг- 
ра адресована детишкам, особо сложных 
задач вам решать не придется, однако это 
не значит, что любую из загадок вы расщел- 
каете "в два счета", думать все-таки будет 
нужно. 

Кстати говоря, учитывая приключенческую 
направленность игры, разработчики несколь- 
ко упростили ее аркадную часть, так что те- 
перь сражаться с боссами и собирать бонусы 
будет не в пример легче, чем раньше. 

Виртуальное меню выбора сделано в 
ставшем уже традиционным виде трехмер- 
ной комнаты, которая находится где-то в 
пространстве. Вы бегаете, “тыкаетесь" в те 
или иные шары-кнопки, тем самым их акти- 
вируя и выбирая при этом необходимый 
пункт. Сразу будет немного неудобно, но 
привыкнете. 

Из доступных функций, кроме движения в 
разные стороны, конечно, Крэш может пры- 
гать, крутиться, падать камнем и, наконец, 
ползать. Однако, после прохождения оче- 
редного босса вы будете получать дополни- 
тельные бонусы, позволяющие делать “дол- 
гую вертушку", двойной прыжок и прочие 
"радости жизни". 

Ну, а если вы умудритесь пройти игру пол- 
ностью, вам откроется еще один, секретный 
мир с новыми интересными лабиринтами. 

Впрочем, с секретными уровнями вы 
сможете столкнуться и в самой игре. Одна- 
ко, чтобы туда попасть, вам нужно будет 
сделать что-то уж совсем невероятное 
или... просто ввести код:). 

Путешествовать вы будете по огромному 
количеству самых разных миров. Тут вам и 
Средние века, и Атлантида, и Египет, и Бу- 
дущее и... перечислять устанешь, пегче 
пройти. На некоторых уровнях вы сможете 
полетать на аэроплане времен Первой ми- 
ровой войны и прокатиться на мотоцикле. 


дыдущих играх, теперь же замолвим пару 
слов о нововведениях в Код Вероника. 

Во-первых, по сравнению с предыдущими 
частями Везет ЕМ, в СУ имеется не- 
сколько дополнительных видов вооружения, 
также появились и новые враги — более 
мощные и опасные — и это, конечно, плюс. 

Еще одним приятным нововведением яв- 
ляется движущаяся камера, ну совсем как в 
Ото Спэ5 — теперь в некоторых локациях 
она покорно следует за вашим персонажем 
и это, вне всякого сомнения, еще одно до- 
стоинство игры. 

И павное — играть теперь стало слож- 
нее. Вообще, из всей серии резидентов са- 
мым легким можно с уверенностью назвать 
ВЕЗ: М№ете$5 (или Га Езсаре — кому как 
больше нравится, но побег тот на самом де- 
ле оказался совсем не последним): при же- 
лании игру можно было пробежать за пару 
дней — головоломки особой сложностью не 
отличались, да и особо опасных врагов не 
было, за исключением злого дядьки Неме- 
зиса, преследовавшего вас на всем протя- 
жении игры, — да и ему хватало нескольких 
попаданий из гранатомета. Здесь же все 
по-другому, потому что, во-первых, врагов 
стало намного больше и они сильнее, во- 
вторых, боеприпасов и аптечек не так мно- 
го, как хотелось бы. Некоторые локации 
вам предстоит преодолевать в лихорадоч- 
ном беге от одной двери до другой, посколь- 
ку на неприятелей у вас просто не м па- 
тронов. 


Переход в трехмерность. 

Еще один плюс игры — она стала по-насто- 
ящему трехмерной. Графическая сторона 
сделала большой шаг вперед по сравнению 
с предыдущими играми серии: главные пер- 
сонажи, враги, а также окружающие лока- 
ции прорисованы намного детальнее, чем 
раньше. Наша героиня Клэр, да и многие 
мутанты тоже, сопидно прибавили в полиго- 
нах и смотрятся теперь на подобающем для 
современной игры уровне. 


Итог 

Вездет Ем! Соде: Мегопка является одной 
из лучших на сегодняшний день игр в жанре 
зигума! погтог, конкуренцию ей могут соста- 
вить разве что ремейк первого реза, кото- 
рый вышеп этой весной на СатеСубе, и го- 
товящийся НЕ: его. Если вы, уважаемый чи- 
татель, считаете себя поклонником резиден- 
та, да и жанра ужасов на выживание, вы про- 
сто обязаны Пройти эту игру. 


Андрей Егоров 


аедогом @усот.ги 


Всего миров пять, и в каждом по пять 
уровней. В самом начале игры вы получае- 
те доступ к первым пяти уровням, для до- 
ступа к следующим пяти необходимо полу- 
чить 5 розовых кристаллов и победить бос- 
са. Кстати, уровни можно проходить в лю- 
бом удобном для вас порядке. 

Почти каждый уровень в игре содержит 
розовый кристалл. Ваша цель — доставить 
его в Главную комнату. Всего в игре, как 
легко можно подсчитать, 25 кристаллов. Со- 
берете все — откроется проход на упомяну- 
тый ранее секретный уровень. 

Ну, и, наконец, несколько секретов, помо- 
гающих пройти игру с меньшими потерями: 

Чтобы получить 99 жизней, во время иг- 
ры нажмите: 11, В1, Х, Круг, Круг, Треуголь- 
ник, Квадрат, Н1, Ё1. 

Когда играете на уровне, где обезьяны 
бросаются камнями, уничтожьте вначале 
кувшины, где они сидят, а потом прыгните 
на этих трясущихся от страха макак. Полу- 
чите обратно яблочки бесплатно. 

И, наконец, для супербыстрого выхода 
сделайте паузу в игре, нажмите ЗаесЕ для 
быстрого возврата в \Магр Аоот и кнопку 
Х. 

ЗйегиМап 
ЗйеМап@л.Бу 

Игра для обзора предоставлена интер- 

нет-магазином млмим/.ри${амКа.зПор.Бу 


Хоп: Марг ог Рсе$$ 


Наверное, ‘сегодня никто уже:не’ сомневается, ое Теть 
Ваюег является одной`из самых она ‘адвентор, 


ри они пытаются Е собственные 
т роекты В ЭТОМ. жанре в надежде ор 


ровая, пресса: й простые геймеры ‘показывают, на э ху 
„процессе Я выше- 


ан о 


телось бы рассказать, Игра сделана по мотивам извест- 
ного американского: ‚телевизионного сил "Зе 


ков ИЛИ В сотен: ‘серий. путешествует по: ‘просторам 
нашей необъятной планеты, у со злом: ‚Действие 


Кабы жынию в бою 

Геймплей адвентюры от пмегзаГи ЕА очень напомина- 
ет пресповутый ТотЬ Ааюег — в основном игроку при- 
ходится заниматься обследованием окружающих пока- 
ций, пополнением своего арсенала разнообразными 
предметами и, конечно же, истреблением врагов. 

И хотя игрушка, на мой взгляд, является подражани: 
ем ТВ, разработчики, чтобыгих детище совсем уж не вы- 
глядело "клоном", несколько разнообразили геймплей. 
Во-первых, в игру привнесена некоторая допя файтинга 
— наша героиня может не только размахивать мечами 
и использовать оружие, но также и хорошенько врезать 
своим неприятелям ногой по челюсти. Бедняга обычно 
отлетает в сторону, а через пару секунд поднимается с 
земли и пытается повторить свои попытки расправиться 
с Зеной. Обычно нескольких хороших ударов очередно- 
му супостату бывает достаточно, чтобы отправить его к 
праотцам. Второе отличие — набор вооружения; в ос- 
новном нашатероиня использует меч и чакрам—— мета- 
тельный диск, с помощью которого можно расправлять- 
ся с врагами на расстоянии. Выполнив свое предназна- 
чение и убив одного из врагов, диск вернется обратно. 


О графике 
Графическая: сторона’ игры- выполнена на Ооо 
для консольной адвентюры уровне — главный персо- 
наж, враги и окружающие локации пикселизированы и 
немного кривоваты, хотя графику в игре непьзя назвать 
совсем уж убогой. ^ 

> Конечно, с одной‘ стороны, их можно понять — первая 
Рау!абол приставка’ далеко не’новая и попахивающая 
нафталином, однако-при желании графику можно-было 
сделать хоть немного пучше. Но то пи, как обычно, не 
хватило денег или времени (а может, и того и другого}, 
но в результате получилось-то, что получилось, — сред- 
ненькая экшен-адвентюра с кривоватой и немного глю- 
зи графикой. 


Убраетение хе 
Теперь замолвим пару слов об управлении: По 9 —= раб 
вы можетелередвигаться, "треугольник — прыжок, Х — 
удар мечом, “квадрат" — удар ногой, “круг” — блокиро- 
вать удар противника. ‘Чтобы бросить чакрам, вначале 
нажмите и удерживайте 91, ‘выберите цельи нажмитех, 
чтобы пустить его. ‚Еще одна неплохая комбинация: на- 
жмите одновременно “квадрат” и “круг” — таким`обра- 
зом Зена может провести очень мощную и край еэ$ 
фективную атаку. 2.и В2 — оглядеться. 

Вообще, перед тем, как приступать к выполнению ос- 
новных компаний, советую ‘пройти зону тренировки, где 
вы сможете освоиться с управлением. 

Андрей Егоров. 
аебогом @мсот.ги 


Виртуальные радости 


‚ октябрь, 2002 год 


Эмми - вид сзади ;-) 


“Эх! Не разучились еще разработчики ориги- 
нальные проекты создаваты“ — именно та- 
кую фразу можно было услышать от меня, 
просидевшего большую часть ночи в 
Гапхагай и отправляющегося поспать пару 
часиков перед началом нового трудового 
дня:). Да, камрады, игра действительно инте- 
ресна, оригинальна, красива... Дюже как хо- 
роша, в общем. Перед ребятами из немецко- 
го Рипаёс$ Реуеюртет @тЬН снимаю шля- 
пу — потешили старика. 


Что же в действительности за игра такая — 
Рапгагай? Какова ее жанровая принадлеж- 
ность? Трудно сказать определенно. С одной 
стороны, мы видим нечто вроде ЗО адвенчюры, 
однако это совсем не квест. С другой стороны, 
видим упрощенную стратегию. С третьей — эле- 
менты 30 шутера. Вот такая дикая, на первый 
взгляд, мешанина жанров и породила Хапгагай. 
“Дикая“ — только на первый взгляд. На самом 
деле все жанры вписываются в игровой процесс 
весьма гармонично. Представьте себе старень- 
кий Мадс: Тре Сафейпд от Мсгоргое, сделайте 
мир трехмерным, вместо карт используйте фей 
с различными наборами заклятий, которые в ду- 
элях сражаются под вашим чутким руководст- 
вом на трехмерной арене, — ивы получите при- 
близительное представление о Хапгагай. 


Введение в фееводство 
Сие "феерическое";) действо замечательно уме- 
стилось на одном диске (после инсталляции для 
игры диск не требуется}, обладает достаточно 
быстрым и красивым движком с гибким набо- 
ром графических настроек, что позволяет иг- 
рать в Фапгагав даже на не самых быстрых ма- 
шинах. Веадте-шка честно сообщает, что игре 
хватит процессора .с частотой 500 МР?, 64 МВ 
памяти, -950 МВ свободного пространства на 
винчестере и любого ЗО-акселератора с 8 МВ 
памяти на борту. Требования, согласитесь, в на- 
ше неспокойное время вполне "божеские". 
После того, как вы собственноручно утверди- 
те план настроек для запуска мультика, начина- 
ется Действо. Вернее, начнется оно с милейшей 
мелодии и простенькой заставки. А потом, там, 
в гпавном меню, будет такое, точнее, такая... 
Музыка. С большой буквы. Да, за такую музыку 
игре можно простить все, что угодно, — кроме 
шуток. Заглавная мелодия просто бесподобна, 
даи остальную музыку выключать крайне не ре- 
комендуется. НММА со своими эпическими са- 
ундтреками отдыхает. Теплая, приятная, милая 


[аптагай: Те НиФет рога] 


музыка Хапгагай сводит с ума. Но и игра ей под 
стать — вдоволь наслушавшись композиции в 
главном меню, смело выбираем Меуу Сате и 
попадаем в... 


Мир Хапгагав 
Правда, попадете вы туда не сразу. 

Итак, в начале мы видим славный град Лон- 
дон и не менее славную девушку Эмми. Стоило 
ей только остаться дома одной, как что-то стран- 
ное зашебуршало внизу, протопало по пестнице 
и исчезло, оставив на память о себе лишь ма- 
ленький сундучок. В сундучке оказалась совсем 
даже не магическая граната замедленного дей- 
ствия, а всего-навсего руна, телепортирующая 
девушку в волшебный мир Хапхаган. 

Первым на пути нам встречается гоблин Ра- 
фи (это он доставил сундук с руной в лондонский 
дом Эмми), который и вводит нас в курс дела. В 
ЗанзАре, как оказалось, в мире и согласии жи- 
ли-поживали эльфы и гномы с гоблинами, а по- 
могала и питала всех добрая магия фей, на ко- 
торой и держался весь мир. Но пришли темные 
эльфы, злые странные существа, многие мир- 
ные феи "взбесились" и вообще все стало плохо 
— и, сотасно древнему пророчеству, только 
“пришелец” может спасти мир. Разумеется, мир 
спасать в очередной раз придется именно вам 
— под вашим управлением Эмми, хрулкая ры- 
жеволосая девушка, должна пройти все перипе- 
тии сюжета и победить Зло, как бы банально это 
ни звучало. 

Замечаете, камрады, что в последнее время 
как-то уж слишком много в играх стало девушек 
— Главных героинь? Зубепа, Хапгаган, Неаму 
Маз! РА.К.К. 2, Чагсгай: @Но$.. Нет, я лично 
ничего не имею против — куда приятнее управ- 
лять миловидной барышней, нежели небритым 
грубым мужиком, но тенденция очень интерес- 
ная. Только немного непонятно: то ли этими 
уловками разработчики хотят привлечь к игре 
мужчин, то ли, наоборот, угодить ярым фемини- 
сткам и всем остальным представительницам 
прекрасного пола? Ну да ладно, не в этом дело. 

После мрачного Лонпона (а в игре он действи- 
тельно показан тусклым и скучным) в волшеб- 
ной стране на героиню обрушиваются сотни яр- 
ких цветов. Солнышко светит, бабочки летают, 
травка зеленеет — благодать... Но покой нам 
только снится, и вместо того, чтобы просто от- 
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дохнуть на свежем воздухе, Эмми нужно разо- 
браться, что же в этом мире все-таки происхо- 
дит. Начинается игра. 

Собственно, квестовой части в ней почти нет 
—щ разговоров немного, головоломок — тоже. 
Гуляем по огромной карте, выполняем задания, 
сражаемся... Сражения — вот второй, важный и 
интересный компонент игры. Сражаться Эмми 
не придется — за нее это будут делать верные 
феи. 

Феи бывают разных стихий (и при этом каж- 
дая стихия имеет свои слабые и сильные сторо- 
ны; в специальной табличке, вызываемой по Е1, 
можно посмотреть, какая фея эффективнее для 
борьбы с данным конкретным типом маленьких 
летающих волшебниц) и могут использовать раз- 
ные заклинания (в рамках своей стихии, разу- 
меется). Каждая фея за удачный бой получает 
очки опытаи постепенно растет в уровне. Высо- 
коуровневые феи могут использовать более 
мощные заклинания (вы покупаете их у специ- 
альных продавцов за местную валюту) и дольше 
летать, у них больше здоровья и маны... В об- 
щем, как обычно, — у кого уровень выше, тот и 
прав. 

Как начинается дуэль? Все просто: если вы 
что-то не поделили с представитепями местной 
магической фауны (например, вторглись в част- 
ные ‘владения;), то ваши, а также вражеские феи 
переносятся на арену — и начинается “ЗО-шу- 
тер". Летаем (крылья со временем устают — 
долго держаться в воздухе не получится), стре- 
ляем заклинаниями, стараемся увернуться от 
заклинаний соперника. На накастовку спеллов 
идет мана (если она заканчивается, то_для ис- 
пользования магии фея будет расходовать соб- 
ственное здоровье, а это чревато). Запасы ма- 
ны восстанавливаются либо при помощи МРС, 
либо старыми добрыми бутылочками. Другие зе- 
лья подлечат после боя потрепанных фей, а осо- 
бый корень оживит погибших в неравном бою 
магических существ. Занятно, что фей можно 
селекционировать — высокоуровневые крыла- 
тые дамы могут стать настоящим оружием воз- 
мездия:). х 

Как известно, пучше один раз увидеть, чем 
сто раз услышать или двести раз прочесть — по- 
играйте в игру часок, и сразу все поймете. По- 
началу, быть может, будет немного непривычен 
игровой мир вообще, но через некоторое время 


Нехороший парень сейчас прочувствует на себе силу природы 
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вы обязательно проникнетесь замечательной 
атмосферой игры. Рассказывать об игровом 
процессе можно долго, но я, пожалуй, не стану 
раскрывать вам некоторые игровые моменты— 
неинтересно будет. Ну, а коли совсем где-ни- 
будь застряли — пишите, постараюсь помочь. 
Теперь плавно перейдем к графике, звуку и все- 
му остальному. 


Графика, звук и все остальное 

Графика очень хороша. Движок не страдает па; 
митивизмом и достаточно быстр. У игры 6, — 
собственный особый стиль, какой-то шарм, что 
ли. Таких сногсшибательных эффектов и ланд- 
шафтов, как в Мотомипа, не наблюдается, но 
Сапхагай замечательно обходится и без нарочи- 
той разукрашенности и ненужных красивостей. 
И это есть хорошо. 

О музыке я уже говорил, однако повторюсь — 
она великолепна. Давненько уже ничто из игро- 
вых мелодий так не ласкало слух. Озвучка тоже 
весьма грамотна — эльфы болбочут на своем 
языке, гоблины — на своем (правда, субтитры 
на обычном английском;), нету ложного пафоса, 
все произносится с правильной интонацией. Эм- 
биент сделан также на высочайшем уровне. 

Теперь о геймплее — играть в Хапгагай очень 
интересно и приятно. Может, это из-за ее несо- 
мненной оригинальности, может из-за того, что 
игра делалась явно с душой и любовью... Не 
знаю. Но факт остается фактом. Пару слов о не- 
достатках — более всего раздражает отсутствие 
любого, даже самого паршивого журнала ваших 
действий и непродуманная реализация карты. 
Вот, в принципе, и все недостатки. 


Выводы ь 
Несмотря на то, что игра очень хороша, «ж 
увы, проходит незамеченной. Сделали отличНуг» 
вещь, а толково "раскрутить" не смогли...;{ Одна- 
ко, думаю, что если вы купили Хапгагав, то вас 
эти вопросы мало волнуют;). 

Игра наверняка не разочарует искушенного 
геймера. Судите сами: оригинальная идея, пре- 
восходное исполнение, замечательная атмо- 
сфера, низкие системные требования... Чего 
еще желать? 

Графика: [8/10] Звук: [9/10] Оригинальность: 
[9/10] Игровой интерес: [8/10] Общая: [8.5/10] 

Вывод: отличная оригинальная игра от немец- 
ких разработчиков. Мои рекомендации. 


Николай "Мскку” Щетько 
(пскку@тЬу) 
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ТВАРЬ! 


Игра: ТПе ТИтд 
Разработчик/Издатель: Это порт, 
сие не важно 

Жанр: ТРЗ 

Системные требования: 

Р3З-700, 256 МВ ВАМ, 32 МВ мдео, 
около 400 МВ #Йее зрасе. 


Недавно в свет вышла очередная иг- 
ра, созданная по мотивам фильма. 
Явление это весьма распространен- 
ное, не стоит перечислять все те сот- 
ни игр, идея создания которых при- 
шла разработчикам в голову после 
просмотра фильма. Только в данном 
случае ребята уж слишком долго раз- 
думывали — фильм-то вышел более 
десятилетия назад, а игра появилась 
только в этом году. Ну да ничего, 
идея вроде как свежая (все новое — 
это...), возможности позволяют — от- 
чего же не попытать счастья. Снача- 
ла попытали на консолях, теперь пе- 
рекинулись на РС. Результат — мо- 
жете посмотреть после приобрете- 
ния данного продукта. Брать или не 
брать? — я помогу. 


Действие оригинальных событий. 


— книга и фильм — разворачивают- 
ся на некой полярной станции, где 
чрезмерно любопытные ученые от- 
копали (точнее, выдрали изо льда) 
НЛО, который черт знает какую про- 
рву времени мирно потчевал в ледя- 
ной тюрьме. Откопать-то откопали, а 
о делать с тем созданием, что они 
нашли внутри? На что оно было похо- 
же, не помню, давно смотрел фильм, 
но вот дело в том, что решение по по- 
воду "Что делать?" первым приняло 
именно инопланетное создание и, 
как подобает всем злобным алие- 
нам, начало вырезать весь рабочий 
персонал станции, одного за другим. 
У людей, естественно, помимо невы- 
носимых условий работы (за окном - 


50 по Цельсию), появилась куда бо-. 


лее острая проблема — не быть съе- 
денными. Ладно, монстр, ладно, ино- 
планетный — если бы только это, мо- 
жет, и справились бы, но пришелец 
оказался куда как непрост — он спо- 
койно принимал форму любого суще- 
ства, с которым вступал в контакт 
(читай — съедал). В этом и была ос- 
новная загвоздка: как определить, 
кто перед тобой — товарищ, с кото- 
рым ты вчера делип паек, или же 
инопланетный монстр, принявший 
его облик. Выход был найден — де- 
тальный анализ крови; также устано- 
вили, что пришелец боится огня. Ка- 
Валось, возьми да проверь всех, ан 
нет — люди настолько перестали до- 
верять друг другу, что никакая про- 
верка была невозможна: вчерашние 
коллеги были готовы поубивать друг 
друга, а потом и себя — для вернос- 
ти. Вот такая ситуация. Примерно с 
этого момента начинаются события, 
о которых повествует данная игра, — 
на базу был поспан отряд для выяс- 
нения обстоятельств. Как и следова- 
ло ожидать, к моменту их прибытия 
на базе почти никого не осталось, за 
исключением толпы монстров да не- 
многих выживших и забившихся в уг- 
лы полярников (странно: ведь, если 
мне не изменяет память, в книге 
монстр был всего один, а тут просто 
армия). Лидер отряда, товарищ по 
фамилии Ваке, пытается для начала 
хотя бы разобраться, что тут случи- 
лось, после чего очень жалеет, что 
прилетел сюда вообще. 

Забегу наперед и скажу, что игра 
довольно сильно впечатляет, но толь- 


ко с первого взгляда. Что-то вроде 
смеси первой миссии за пехотинца в 
А\УР?2 и начальных эпизодов На 
— ни единой души вокруг, сильные 
разрушения комплекса и жилых зда- 
ний, дневники персонала, и тьма, 
тьма, тьма. Пара первых миссий яв- 
ляются как бы обучающими: врагов 
нет или очень мало, в основном не- 
сложные пазлы, вроде “отремонти- 
руй переключатель — дверь откроет- 
ся" и так далее. Вас научат всему и 
обо всем расскажут, а рассказывать 
есть что, в игре много новаций. Од- 
нако игровой процесс на самом деле 
очень прост — пройти в указанную 
точку, по пути уничтожая всех, кого 
только можно, иногда присутствует 
несколько способов решения одной и 
той же проблемы — например, замо- 
чить всех монстров вручную или же 
отыскать комнату Зесищу и устроить 
вражинам мясорубку, взяв под дис- 
танционный контроль турель службы 
охраны. Из смеси ас#фоп-адуетиге 
получилась чистой воды стрелялка, 
правда, иногда радующая нас нео- 
рдинарными подходами к решению 
задач и вносящая небольшое разно- 
образие в процесс отстрела зверья 
тем, что в самый ответственный мо- 
мент оказывалось, что наш напарник 
— умело маскирующийся иноплане- 
тянин, и приходилось укладывать и 
его. 

Если уйти в геймплей с головой, то 
можно сказать, что данный продукт 
— шутер от третьего лица, тем не ме- 
нее с возможностью включать и вид 
от первого. Процесс игры я изложил 
вкратце, если же поподробнее — все 
немного веселее, чем кажется на 
первый взгляд. 

Разработчики изо всех сил пыта- 
лись нас напугать, и даже название 
игры надо произносить так: "(злове- 
ще) Тва-а-арь, ы-ны-ынгы-гын-гэ-гэ-гэ- 
Э-э", иначе эффект будет не тот. Вот 
только выдавить из нас адреналин у 
них не: совсем получилось, если не 
сказать хуже, АУР тут далеко впере- 
ди. Однако видно, что старались, по- 
этому мы сделаем вид, что очень на- 
пуганы, и будем с интересом играть 
дальше, ок? у 

Наше хождение по пустынным ру- 
инам, ранее называвшимся арктиче- 
ской базой, будет недолгим — скоро 
найдем и жилые помещения, и даже 
несколько выживших. Бродить мож- 
но табуном, до четырех голов, не 
считая командира. Причем роль на- 
ших комрадов не будет заканчивать- 
ся на исполнении функции приманки 
для монстров и банальной огневой 
поддержке, у них есть специализа- 
ции: солдат (охранник), инженер либо 


медик. Первый куда лучше двух дру- 


гих управляется с оружием, и даже 
будет делать больше работы по очи- 


стке помещений от инородных орга-_ 


низмов, чем вы сами. Инженер спо- 
собен сделать из разнесенного вдре- 
безги кодового замка исправно ра- 
ботающее устройство, а медик без 
лишних напоминаний будет доста- 
вать из своей волшебной сумки ап- 
течки и бинтовать раны. Разумеется, 
наш командир может немного играть 
роль и того, и другого, и третьего, 
только далеко не все сломанные уст- 
ройства он способен починить, да и 
количество аптечек в нашем инвен- 
таре ограничено, а встречаются эти 
аптечки довольно редко. Так что учи- 
тесь работать в команде, тем более 
что почти все новации в игре связа- 
ны именно с этим. 

Но для начала пара других вещей, 
которые были отмечены мной с по- 
ложительной оценкой. Во-первых, ог- 


нетушитель. Порой очень помогает,: 


порой просто незаменим. Не знаю, 
заканчивается ли в нем пена, при 
мне этого не было, в инвентаре по- 
мещается несколько штук. Во-вто- 
рых, великолепная реализация фо- 


нарика, тоже с бесконечными бата-- 


рейками. Далее — портативный ана- 
лизатор, определяющий расовую 
принадлежность вас и ваших товари- 
щей (я имею в виду две расы — лю- 
дей и нелюдей). С его помощью мож- 
но разоблачать чересчур хитропо- 
пых инопланетян, успешно выдаю- 
щих себя за ваших товарищей, есть у 
него и другой эффект, но о нем по- 
позже. Также огромным плюсом яв- 
ляется практически отсутствие не- 
нужного инвентаря и оружия — каж- 
дое для своих целей, у каждого свои 
плюсы и минусы. Количество слотов 
под оружие по числу его видов, допу- 
скается перенос с собой не более 
двух единиц каждого вида — для то- 


го, чтобы делиться с собратьями. Не. 
лишним будет проследить за тем, - 


чтобы и магазины в автоматах на- 
ших товарищей не пустовали, не за- 
бывая и о своих. Но не все виды ору- 
жия можно передавать напарникам, 
видимо, из соображений безопасно- 
сти. 
Теперь о самом, на взгляд разра- 
ботчиков, интересном. Наши комра- 
ды стали более человечными, им до- 
бавили два таких фактора, ‘как страх 
и недоверие. Пугает их многое, соб- 
ственно, как и обычных людей. Это 
странные нечеловеческие звуки, не- 


известно откуда доносящиеся, это и. 


большие монстры, и просто вид тру- 
пов и особо кровавые сцены. Если у 
товарища начнется паника, он про- 


сто не будет ничего делать и никуда . 


за вами не пойдет. Успокоить его 
можно несколькими способами: вы- 
вести из опасной зоны, вколоть адре- 
налин или же просто и банально при- 
ставить дуло ко лбу и скомандовать... 
нет, не "апорт", а просто идти следом. 
Правда, это крайняя мера, и това- 
рищ перестанет вам доверять. И по- 
следний, самый действенный способ 


— дать ему пушку и патроны к ней. . 


Сразу поуспокоится и будет вас при- 
ятелем называть. Иногда, при виде 
чего-то страшного, что раньше назь- 
валось человеком, ваших ребят мо- 


жет и стошнить, с весьма-правдопо- 


добным звуком. 
Далее, что касается доверия. За- 
частую люди, которых вы находите: 


В. а 


в 


на базе, не собираются подпускать 


вас близко, считая вас одним из мон- 
стров. Их надо бы переубедить. 
Очень помогает передача им ору- 
жия, желательно побольше, также 
лечение. Еще лучше — сделать в их 


° присутствии себе анализ крови, что 


полностью убедит их в вашей неви- 
новности в связи с инопланетянами. 


Их доверие падает, еспи вы заберете . 


у них оружие или же случайно выст- 
релите в кого-то из своих. Разработ- 
чики также утверждают, что они об- 
ращают внимание и на ваше поведе- 
ние, но я этого не видел. На самом 
деле проблемы страха и доверия во- 
обще как таковые практически отсут- 
ствуют — никто из моей команды ни- 
когда не подозревал меня, да и пани- 
ки особой не было. Правда, в конеч- 


ном итоге все оказывались заражен- 
ными, хотя поначалу тесты давали 
положительные результаты. Но не 
торопитесь разоблачать напарников, 
пусть они служат вам как можно 
дольше, особенно медики. Когда при- 
дет их очередь становиться монстра- 
ми — что ж, пусть становятся, сразу 


‚.замочите, это не проблема. Пробле- 


ма разбираться с остальными... Вот 


‘мыи подошли к одной из основных 


задач игры — борьбе с инопланетной 
агрессией. 

Монстров в игре можно поделить 
на два типа: большие и мелкие. Неза- 
висимо от размера, выглядят они 
просто омерзительно — тут ребята 
постарались. Разновидностей не- 
много, около четырех каждого типа. 
Основное отличие этих типов (поми- 
мо размера) — нанесение повреж- 
дений (что, кстати, не пропорцио- 
нально величине опасности) и спо- 
соб уничтожения. Еспи малышам 
хватает огнестрельного оружия и 
“уходят“ они от двух-трех попаданий, 
то здоровым тварям этого мало. По- 
сле того, как вы всадите в них пол- 
обоймы и их здоровье будет обозна- 
чено прицелом красного цвета, нуж- 
но браться за огнемет. Это единст- 
венный способ разделаться с ними, 
каждое оружие в отдельности бес- 


Сильно. Поэтому огнемет является. 


обязательным, следите за боезапа- 
сом. Можно также отдать огнемет од- 
ному из товарищей, а самому зани- 
маться лишь отстрепом зверья, но 
нет гарантии, что товарищ будет по- 
ливать огнем именно того монстра, 
которого вы только что ранили, и во- 
обще что он сам не превратится в чу- 
довище. Единственное, что радует в 
‘данном случае, так это то, что монст- 
ры не признают оружия, и сразу бро- 
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сают его на пол, переходя в рукопаш- 
ную. Ведут себя при этом они не са- 
мым разумным образом, лезут под 
пули не стесняясь и только лишь в 
случае, если их хорошенько поджа- 
рят, могут убежать. Особой агрессии 
не проявляют, атакуют вяло. Поэто- 
му куда большую опасность пред- 
ставляют маленькие бестии — пото- 
му что их много, и особенно огонь. . 
Вообще, в игре есть такой фактор, 
как точность стрельбы. Она разная у 
каждого вида оружия, но повышает- 
ся при приседании и понижается при 
ходьбе... Правда, не рекомендую 
пользоваться огнеметом на ходу — 
наш бравый солдат почему-то начи- 
нает поливать огнем пол перед со- 
бой, и так как огнемет может под- 
жечь и пол, сам же ступает в этот 
огонь. Поэтому ведите бой в стацио- 
нарном режиме. Также иногда помо- 
гает и вид от первого лица. В таком 
режиме нельзя двигаться (откровен- 
ный тупизм), зато можно выгляды- 
вать из-за угла, и точность стрельбы 
становится почти что стопроцентной. 
Огнеметом лучше всего пользовать- 
ся именно в таком режиме, да и гра- 
натометом тоже, а снайперской вин- 
товкой — вообще только в таком. 
Перед тем, как перейти к графике, 
стоит сказать кое-что об инвентаре. 
Он типично консольный (увидите — 
поймете) и довольно неудобен. Но 
ничего, это можно стерпеть. Зато си- 
стема сохранения — тоже типично 
приставочная, сохраняться можно 
только в определенных местах. Та- 
ким образом, в игре всего задейст- 
вовано около восьми клавиш, а то и 
меньше. Прыгать нельзя. И вообще, 
движения очень ограниченные — ни- 
каких стрейфов, никакого экшена от 
первого лица. И это портит всю кар- 


А картина очень красивая. Вооб- 
ще, приставочные игры никогда `не 
страдали плохой графикой, эта не ис- 
ключение. Очень красивые и много- 
полигонные модели людей, с весьма 
плавным движением, красивая реа- 
лизация эффектов, следы на снегу, 
дыры от пуль, модель повреждений, 
огонь — все очень здорово. Монст- 
ров особо рассмотреть не довелось 
— погибали они уж слишком быстро, 
но вроде и те не подкачали. Непонят- 
ные, ужасной внешности, они внуша- 
ют отвращение, но отнюдь не страх. 
Видно, еще один из капитальных ми- 
нусов приставок — не могут они вос- 
создать атмосферу происходящего, и 
все тут. 

Игра не затягивает, не быстро, но 
со временем надоедает, даже не- 
смотря на разнообразие заданий и 
некое подобие сюжета. Да и вообще, 
в плане эмоций — абсолютно прес- 
ная. Со звуком проблемы, хоть и не- 
большие. Пара извечных багов и 
глюков, вроде торчащих сквозь сте- 
ны щупальцев монстров и застрева- 
ния меж двух ящиков. 

В целом — очень даже ничего, 
вещь приятная, однако ничего рево- 
люционного не принесла из-за свое- 
го врожденного примитивизма, хоть 
и могла — консольное наследие, по- 
нимаете ли. Если вы любитель краси- 
вых, но не очень перспективных игр 
— попробуйте, не останетесь недо- 
вольным. Меня же подобное не 
очень радует, и, хоть я и прошел эту 
игру до конца, но ничего особенного 
в ней не нашел. 


Диск для обзора предоставлен 
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Игр, основной тематикой которых 
является жизнь преступного мира, в 
последнее время появляется все 
больше. Не нужно сильно напрягать 
память, чтобы вспомнить такие на- 
‚звания, как Нитап или Сгапа ТНей 
Ашо. Последняя обрела весьма 
большую популярность и толпу фа- 
натов, и тут не поспоришь — идея 
весьма интересная и оригинальная, 
исполнение — тем более. Правда, 
прямое родство с консолями не даст 
этой игре достигнуть небывалых вы- 
сот (я говорю все еще о СТА), хотя 
вся, так сказать, бесшабашность 
продолжает привлекать геймеров — 
еще бы, такая возможность навести 
“свой порядок" в городе, почти что 
Сагтадедадоп. Сегодняшний испыту- 
емый таким похвастаться не может, 
хоть при сравнении его с другими иг- 
рами ассоциации с СТА всплывают 
первыми, не может и все. Игра про- 
сто намного серьезнее. 

Действие в Мава разворачивает- 
ся в Соединенных Штатах начала 
двадцатого века, а если быть кон- 
кретнее — тридцатые годы. Чтобы 
не проводить каких-либо паралле- 
лей, разработчики придумали свой 
город, ТАе Сйу о оз Неауеп, кото- 
рый больше всего напоминает имен- 
но Мем Уогк. Город-то свой, а вот 
жизнь этого города ребята постара- 
лись сделать точной копией той, что 
была без малого век назад. Много 
фильмов снято про ту эпоху, много 
громких имен известны и по сей 
день, достаточно вспомнить такого 
человека, как Аль Капоне. Практи- 
чески полное бессилие органов пра- 
вопорядка, плоды технического про- 
гресса, новые развлечения и сухой 
закон создали идеальные условия 
рля процветания бандитских группи- 
ровок. Те’ главари, что были посмы- 
шленее,.вскоре переходили от на- 


бизне города под: своим контролем. 
Такие’люди создавали"собственные 
Дома, Семьи’ вступить в которы 
было далеко не так просто. Каждый: 
член-Семьи пользовался большим 
уважением как: среди своих "рое ? 
ных", так и. среди обычных людей. 
: деньги, власть 
помогала: осуществиться почти все 
желаниям. Правда, и требовала не 
"Соблазн ‘огромный, но} 
роны — может, спокойна. 
жизнь лучше? Вопрос очень серьез: 
ный, и павный: Герой игры, простой. 
парень 06. имени Томми Анджело; в 
один прекрасный день именно с ник 
и столкнулся. ° 
Это была осень 1930-го, обычный 
рабочий. пень, ничем не отличавя 
шийся от других. Томми работал во 
дителемтакси»— не ахти работа, но, 
учитывая, что в то время найти себе 
место под солнцем было очень Нё= 
просто, Том был ради. этой? Но, как 
и вселюди, жаждал ‘большего, одна- 
Ко скромное происхождение-и отсул= 


перспектив на такой работе 
не позволяли ни на что надеяться. И 
вот в один день Томми, как ни в чем 
ни бывало, припарковал свое такси 
у тротуара и закурил, ожидая оче- 
редного клиента. День выдался не 
очень удачным, да и чего можно бы- 
ло ожидать ему, обычному таксисту, 
от судьбы? Что какой-нибудь милли- 
онер забудет свой кошелек у него в 
машине? Но миллионеры на такси 
не ездят, а того, что платят обычные 
граждане, едва хватает на жизнь. И 
вот резкий визг тормозов, а затем и 
автоматная очередь привлекли вни- 
мание Тома. Где-то было очень жар- 
ко, где-то близко. Удар, звон разби- 
того стекла. Выстрелы. Из-за угла 
выбежали двое и, заметив такси То- 
ма, ринулись к нему. Том даже не 
успел спросить, куда ехать, как один 
из "гостей" достал пистолет и открыл 
огонь по стремительно приближаю- 
щемуся автомобилю. Ответ был ана- 
логичным. Получив приказ гнать ку- 
да глаза глядят да побыстрее, Том 
понял, что он влип. 

Гонка по улицам города, полным 
других авто и людей, — сущий кош- 
мар. Пассажиры беспорядочно отст- 
реливались, из догоняющей машины 
тоже летели "гостинцы", а Тому лишь 
оставалось надеяться, что не кон- 
чится бензин или не прострелят по- 
крышку. Им повезло. На одном из 
поворотов преследующая их маши- 
на вписалась в столб, и их водитель, 
похоже, не пережил катастрофу. 
Том и два его странных пассажира 
оторвались. Тому приказали ехать в 
бар некого Сальери, весьма уважа- 
емого, по словам одного их пасса- 
жиров, человека. Когда они подъе- 
хали, пассажиры спешно вышли, а 
Тому было велено ждать, пока они 
не вернутся. Мучительно долго тяну- 
лись минуты ожидания, когда нако- 
нец скрипнула дверь бара, и один из 
его недавних пассажиров, оглянув- 
шись по сторонам, направился пря- 
мо к ожидающему его такси. Подой- 
дя, чеповек полез в карман своего 
пиджака, и у Тома внутри все похо- 

дело. Н 


‚ной раз с ры Томми за спа- 
сение, недавний пассажир предло- 
жил ему обращаться к мистеру Са- 
льери, еспи‘возникнуткакие-то-про- 
‘блемы. Тому ничего не’оставалось, 
как ответить о ытю и поско- 
рее смотаться оттуда. | 

: и.все деныи В, на ремонт 


такси, ‘изрядно продырявленного 
гангстерскими пулями. Уже прошпо 


тихоньку с гал забывать о ‘спучив- 
_шемся. Так и забыл бы, если бы ор- 


`ковал такси’: у. маленького "кафе, 
чтобы немного отдохнуть, к нему не 
подошли двое. У одного в рукахбы- 
ла. бейсбольная бита. Это были. лю- 
ди мз той банды, от которой Тому и 
его ‘попутчикам удалось оторваться 
несколько дней назад. „Похоже,. эти 


ТИПЫ. запомнили номер его- такси: И: 


‘пришли расквитаться. Тому ничего’ 
не ‘оставалось делать, как бежать. 
Но-купа? И долго ли он сможет от 
> них прятаться? А работа? Жить-то 


И Старые медты 
И он ре- 


знать... 


расный день, в кафа, что н = 
Джулиано, зашел хорошо одетый мо: 


ции, иу ний зашел: весьма ‚Долгий 


интересный разговбр:Через не-. 


сколько дней после этого незнач 
тельного, на первый взгляд, собы- 
тия, город был потрясен небывалым 
судебным процессом. На скамье 
подсудимых оказались около вось- 
мидесяти членов различных пре- 
ступных группировок, многие после 
этого отправились на электрический 
стул, остальные — за решетку, на 
разный срок. Большинство из них 
были из семьи Сальери... 

Скажу сразу, что история весьма 
интересная. И поучительная. Сюжет 
в игре абсолютно линейный, собст- 
венно, таким он и должен быть — 
ведь это рассказ о жизни одного че- 
ловека, жизни в мафиозном общест- 


ве. Игра действительно очень напо- 
минает СТАЗ, напоминает своим 
размахом, возможностями, хотя тут 
они более ограничены. Город, в ко- 
тором будут происходить события, 
очень большой и живет своей жиз- 
нью, правда, более осмысленной, 
чем в СТА. Люди не просто шляются 
по улицам, а, например, прогулива- 
ются, ездят на работу или просто 
стоят себе на месте, любуясь зака- 
том. Правда, никаких посторонних 
разборок, драк и тому подобного тут 
нет, так что вопрос о лидерстве ос- 
тается открытым. Вся игра поделена 
на миссии, каждая с определенным 
заданием. Нет, не подумайте, что 
нам не дадут посвоевольничать — 


можно будет угнать. "Так-что у нас в 
“распоряжении окажутся самые: ©о- 


‘временные машины, и угонять’ или, 
“того хуже, выки 
машины: не потребуется. 

Разбить. машину: довольНо‘трудно, 


Можно спокойно всю миссию проез"” 


‘дить.на одной и той же. Тут все авто- 
мобили`имеют.свои конкретные ха- 
рактеристики, сразу можно опреде- 
лить, какая лучше (в`игре есть своя 
‚ авто-энциклопедия). Модель поведе- 

ге близка к ре- 
Формулы 1 на дорогах 
‘орода: не устроишь, можно разбить- 
насмерть — на поворотах зано- 
сит ТОЯБко в путь. Сирена впервые 
обрела какое-то значение — при 
звуке вашего сигнала другие авто 
попытаются уступить дорогу. И са- 
мая главная’ напасть — полиция. 
Привлечь к себе нежелательное, 
внимание можно чем угодно: нае 
дом на пешехода, аварией, прев 


шением скорости и даже ездой На: _ 


красный свет. Я молчу уже об’огне» 
стрельном оружии. Если нежпешите, 
и нет охоты (или возможности). Ро-. 
няться, лучше остановитебь’ ---= за 
мелкое нарушение 2 д лишь 


штраф, т.е. ничего. Вот если.вас:со- 


бираются арестовать (соответству- 


ющий знак вверху экрана), или же 
вообще — без разговоров на тот 
свет, то лучше удирайте. Причем 
оторваться от погони желательно 
очень быстро: если вы долго не мо- 
жете сбросить копов, то они успеют 
оповестить другие патрули, и каждая 
встречная полицейская машина ста- 
нет вас преследовать, а то и блоки- 
ровать дорогу. Выход — убежать по- 
дальше и отсидеться. Через пару 
минут все вернется на круги своя, и 
можно будет продолжать путь. 

Ни один гангстер не обходится без 
оружия, и мы не исключение. Ору- 
жие, как и машину, можно будет по- 
лучить в начале миссии, у "своего 
человека", эксперта в своем деле. К 


пожалуйста, можете ехать куда хо-^ ‘сожалению, придется брать лишь то, 
тите, только не провалите миссию = `что-дадут, выбор не предоставляет- 


ведь на некоторые задания отводит- 


ся время, другие требуют слежки за. 
объектом, третьи вообще не позво-- 
ляют никуда отлучиться. Но время: 
поколесить по улицам будет, не вол-. 
`Знуйтесь, ^ К ‚сожалению, тут. игра. не 


‘дает такого чувства свободы, как 
ата, во-первых, из-за неинтерак- 
ТивноСти. ‘окружения, „во-вторых и 
полиции, но о ней разгов > 


Что касается-заданий, то`тут ску=: 


‘чать не придется, ‘наоборот, игра на=. 


столько. затягивает в- процесс, что 


‚оторваться очень ‘спожно: Радует 
‚разнообразие: от обычного: сбора’ 
‘податей’ с местных банкиров:до ди- . 


‘версионных рейдов во вражеский. 
стан, плюс угоны, заказные ‘убийст- 
ва, кража: особо ценного товара. и: 
-так палев. Всего миссий двадцать, 
некоторые придется проходить не’ 


один час. Что еще`можно сказать об 
игровом процессе? Так как город 


Ро 5 = 


лриднатые на дворе. Такого ар 


дывать ‘хозяина из 
па вполне хватит для разе 
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бирая это "кое-что" 
х противников. Инвен- 
граничен, больше трех писто- 


°_ летов, пары гранат и чего-нибудь 


двуручного взять не получится. Вы- 
бор тоже не ахти, автомат Томпсона 
заменяет все остальное, вместе 
взятое, но хоть какое-то разнообра- 
зие. К нашим услугам будут кастет, 
нож, бита, около пяти видов писто- 
летов, дробовик, обрез, Томми-ган, 
гранаты и коктейли Молотова. Про 
Воске! Гаипспег забудьте, как-никак 


конкурентами. Можно вес 
из машины, но это весьма п 
матично — целиться ижрутит руль 
одновременно. Эго ‚вкратце 
геймплей, теперь’ перейдем: к 
оформлению. 

Игра очень красивая, ‘даже на- 
чальный ролик-заставляея челюсть 
отвиснуть. Особой оценки заслужи- 
вают лица: в, хотя удивляться 
нечему = 
этой цели. снимались ‘живые люди, 
имена’ можно: ‘увидеть В ре 


‘ском ‘плане все здорово. "Огонь, 
взрывы (их немного, Но есть}, ЖЕ 


т автомобиля и всякие мелочи, 
вроде. звуканагов, ‘криков, воя.си- 
рен сделаны ‘на уровне. Но’ музы- 


хе, ‘таг практически 


‚ ДИН. джаз. Если поколесить полчаса 


нокакому-нибуль району; вы пойме- 
те, что это такое — слушать одну и 
ту же мелодию, хоть и не напрягаю- 
щую, но монотонную. Под конец хо- 
чется вообще отключить музыку. Но! 
Рука не поднимается. Видите ли, по- 
могает создавать подобающую И 
мосферу. и з 

Итог. На рынок выпустили очеть 
качественный продукт, оригиналь- 
ный и серьезный. Рекомендуется 
абсолютно всем, противопоказаний 
не имеет. Вполне способен заткнуть 
СТА за пояс, хотя бы потому, что не 
имеет встроенной консольной глупо- 
сти. Настоятельно советую родите- 
лям сделать такой подарок своим 
чадам, пусть обязательно пройдут 
до конца, авось что-нибудь уяснят. 
Мафия, знаете ли, это все-таки пло- 
хо... 


Диск для обзора предоставлен 
торговой точкой магазина 
"Мир Игр" на Немиге 

Еема‘ал, ема!ап2002 @ тай.ги 
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Противостояние [№ 


Название игры: Зиддеп ЭпкКе | 
Жандр: магдате (стратегия) 
Издатель: Ргедюм / СОУ 
Локализация: Фаргус 

Системные требования: УЛпдомз, 
Репбит 450, 128 МЬ ВАМ. 400 МЬ 
НОО, 16 МЬ Мабео. 


Война продолжается 
Серия игр "Противостояние" уже 
давно заняла почетное место на иг- 
ровых полках стратегоманов. Ду- 
маю, не станет исключением и "Про- 
тивостояние М". Она унаследовала. 
все самое лучшее, что было в пре- 
дыдущих частях. Также появилось 
много различных дополнений: более 
50 новых строений, множество ви- 
дов войск, в транспортных средст- 
вах (автомобили, танки и т.д.) появи- 
лись экипажи. Отсутствие одного 
или нескольких членов экипажа 
очень сильно сказывается на пове- 
дении техники. Например, танк мо- 
жет потерять возможность передви- 
гаться или стрелять. Появилась воз- 
можность загружать солдат в само- 
леты и корабли, а затем во время 
боя эффектно высаживать десант. 
Болышой упор в игре делается на 
реализм происходящего. У каждого 
юнита в игре имеются свои специ- 
альные свойства, свое вооружение, 
свой боекомплект. А так как бое- 
комплект имеет свойство заканчи- 
ваться в самый неподходящий мо- 
мент, существуют войска поддерж- 
ки. В их обязанности входит снабже- 


‚ ние всех остальных боезапасом, ре- 


монт железных дорог, наведение 
понтонных переправ, строительство 
заградительных сооружений и т.д. В 
"Противостоянии М", при всем сво- 
ем желании, пехотинец не сможет 
расстрелять танк из автомата (как 
это частенько бывало в играх серии 
С&С). Его придется либо забрасы- 
вать гранатами, либо расстреливать 
из пушек (благо, разработчики поза- 
ботились о том, чтобы в средствах 
уничтожения противника не возни- 
кало недостатка). Пехота в игре не 
беззащитна, как может показаться 
на первый взгляд, засевших в зда- 
нии пехотинцев приходится очень 
долго выбивать оттуда (а с учетом 
того, что довольно много миссий бу- 
дет проходить в городах, вам потре- 
буется немало терпения) и иногда 
проще взорвать здание, чем выбить 
засевшего в нем врага. Вообще, при 
умелом руководстве, один единст- 
венный пехотинец способен натво- 
рить немало бед в стане врага. Что 
уж тут говорить о снайперах, кото- 
рые при удачном расположении спо- 
собны превратить атаку противника 
в ничто, за считанные минуты унич- 
тожив большую часть пехоты. 


Название игры: МеФеуа!: Тоа! 
М/аг 

Разработчик/Издатель: АззетЫу 
Стеашге/АсНмзюоп 

Жанр: Глобальная стратегия 
Системные требования: Репбит-П 
300, 64 МЬ ВАМ, 8 МЬ Маео, 800 
МЬ Нага Ос Зрасе, Зоипа Вазег 
сотраНЫе зоипа сага. 


Итак, сегодня нашему вниманию 
предстанет новое творение от сту- 
дии АззетыЫу Стеашге$ — глобаль- 
ная стратегия МеФеуа:: То \\/аг. 
Игра, как легко догадаться по назва- 
нию и имени разработчика, продол- 
жает славные традиции ЗКодип: 
Тала! М/аг. И надо сказать, что имени 
“Сегуна“ создатели не посрамили. 
Действие игры происходит в жес- 
токие и кровавые времена Средне- 
вековья, а точнее — в период с 1086 
г. по 1453 г., в Средиземноморье. 
Это было время глобальных измене- 
ний в мировой политике — государ- 
ства создавались и рушились, целые 
народы уходили в неизвестность на 
протяжении жизни всего-то одного- 
двух поколений. Немалую роль в ис- 
тории того времени играли извест- 
ные исторические личности — Ри- 
чард Львиное Сердце, Фридрих Бар- 


Не редко в многопользователь- 
ской игре возникают ситуации, когда 
появляется возможность захвата 
техники противника прямо на поле 
боя. Для этого достаточно слегка по- 
царапать средство передвижения с 
помощью артиллерии, выбив его 
экипаж. А затем просто посадить ту- 
да своего пехотинца и с помощью 
средств техподдержки отремонтиро- 
вать доставшийся трофей. Смот- 
ришь — через некоторое время ва- 
ши советские офицеры будут разь- 
езжать среди своих подчиненных на 
германских “тиграх". При всем вы- 
шесказанном ваши подопечные не 
брезгуют использовать нестандарт- 
ные приемы при обращении с ору- 
жием. Частенько бывает, что группа 
противовоздушной обороны исполь- 
зует зенитные орудия против назем- 
ной техники. А танки, при отсутствии 
боеприпабов, начинают утюжить пе- 
хоту противника гусеницами. 

Игра предлагает вашему внима- 
нию пять кампаний за следующие 
страны: Германия, Япония, Велико- 
британия, США, Россия. Также 
предлагаются девять одиночных 
миссий и 35 карт для многопользо- 
вательской игры. Для тех же, кто 
впервые приобрел игру из серии 
"Противостояние", имеется две обу- 
чающие миссии. 

Играть стало намного интереснее. 
Увеличился максимальный размер 
карт, на которых происходят сраже- 
ния, вплоть до 512х512. Для справ- 
ки: чтобы пехотинцу перебежать от 
одного края такой карты до другого 
на максимальной скорости игры, 
требуется 15-20 минут реального 
времени. 

Вместе с игрой поставляются два 
редактора. Один из них предназна- 
чен для создания и редактирования 


карт. Думаю, на нем останавливать- 
ся не стоит, большинство и так зна- 
ет, что и как с ним делать. Второй же 
является редактором брифингов и 
позволяет сделать динамическое 
разъяснение задания с использова- 
нием множества специальных сим- 
волов. Вспомните хронику Второй 
Мировой войны, как на картах рас- 
ползающимися стрелками отмеча- 
лись пути движения войск, направ- 
ления ударов, линии обороны и т.д. 
Такие же карты наступления или 
обороны можно сделать с помощью 
этого редактора. И каждая создан- 
ная вами миссия сможет комплек- 
товаться таким вот динамическим 
брифингом. 


Остаться должен только один... 
Многопользовательская часть игры 
заслуживает отдельного упомина- 
ния, хоть и представляет собой не- 
сколько своеобразный Саршге Че 
Лад. В качестве этих самых Над`ов 
выступают самые что ни на есть 
обычные аэростаты времен Второй 
Мировой войны. Для каждой из сто- 
рон на карте существует по 4 статич- 
ных (то есть передвигать их нельзя) 
аэростата. Задачей многопользова- 
тельской игры является захват всех 
имеющихся флажков на карте. Для 
этого достаточно подвести любого 
из своих юнитов под аэростат. Если 
рядом с ним не находится ни одного 
юнита или находится несколько юни- 
тов противоборствующих сторон, 
флажок признается ничейным. Как 
только игрок лишается всех своих 
аэростатов, для него начинается от- 
счет времени поражения (выставля- 
ется создающим игру), по истечении 
которого он признается проиграв- 
шим. Примерно то же самое проис- 
ходит в начале сражения, когда нуж- 
но успеть до истечения времени за- 
хватить свой первый аэростат. Кто 
не успел — тот проиграл. 
Играбельность многопользова- 
тельской части выражается знаком 


я — как это было 


баросса, Жанна д’Арк, Вильям Вол- 
лес. Вам же предстоит стать одним 
из таких лидеров (либо вообще оты- 
грать значительный период истории 
за целую династию) и провести свою 
страну через бесчисленные испыта- 
ния. Ну, что ж, с предысторией по- 
кончено, переходим непосредствен- 
но к игре. 

С чего начинается игра? Ритори- 
ческий вопрос — конечно же, со 
вступительного ролика. А ролик нам 
покажет один из моментов истории 
тех времен — штурм крепости храб- 
рым крестоносным войском. При 
этом мы увидим и полководца, и ря- 
довых воинов, бросающихся в атаку, 
и осадные орудия — ролик выпол- 
нен добротно, хотя и несколько ко- 
ротковат. А сразу после него мы по- 
падем в игровое меню, которое дает 
нам выбор из нескольких режимов 
игры — и выбор этот достаточно бо- 
гат. Во-первых, можно играть в гло- 
бальную кампанию, каковых три — 
в Раннее, Среднее и Позднее Сред- 
невековье. Соответственно, начина- 
ются они в 1086 г., 1200 г. и 1320 г. 
Играя в кампанию, требуется вы- 
брать одно из предложенных госу- 
дарств (которых, в отличие оттой же 
"Европы", не так уж и много — по- 


рядка десяти) и взять бразды прав- 
ления им в свои руки. Во-вторых, 
можно выбрать историческую кам- 
панию, где вам не придется зани- 
маться менеджментом провинций, а 
достаточно будёт поучаствовать в 
качестве полководца в нескольких 
реальных битвах. Таких кампаний 
шесть: две по Столетней войне (за 
Англию и за Францию), три — по 
временам Крестовых походов (за 
Фридриха Барбароссу, Ричарда 
Львиное Сердце и Саладина) и одна 
— за Золотую Орду (от Калки до 
взятия Киева). Также есть вариант 
сыграть в какую-либо историческую 
битву, но выбор их небогат — всего 
три штуки, две из которых по войнам 
Англии и Шотландии (Вильям Воллес 
и Роберт Брюс к вашим услугам), а 
еще одна — предоставляет вам воз- 
можность разыграть битву при Гас- 
тингсе (1066 г.). Ну и, как положено, 
случайные карты. То есть все — и 
фанаты стратегического мышления, 
и гениальные тактики — найдут для 
себя дело по душе. 

Посмотрим, что предложат нам 
авторы в глобальной кампании. 
Первым делом надо отметить, что 
Мефеуа!: То{а! М/аг просто обречена 
на сравнения с таким шедевром 


бесконечности, в отличие от одно- 
пользовательской, где поспе второ- 
го-третьего прохождения миссии 
можно легко предсказать, как пове- 
дет себя компьютерный противник. 
Множество различных тактик, при- 
меняемых в мультиплеере, не под- 
дается исчислению. После захвата 
аэростата можно выстроить круго- 
вую оборону, а можно поставить 
всего одного солдата, расставив с 
помощью остальных войск вокруг 
множество ловушек. Кстати, в лич- 
ном составе у вас не будет недостат- 
ка. Периодически, в зависимости от 
количества захваченных аэростатов 
и эффективности ваших действий, к 
вам будет прибывать подкрепление. 
На островных картах имеет смысл 
выбросить рядом с далеко располо- 
женным аэростатом воздушный де- 
сант и обустроить там линию оборо- 
ны до прихода противника. 

В многопользовательском режи- 
ме поддерживаются все столь необ- 
ходимые для этого типы соедине- 
ний: модемное, ТСРЛР, 1РХ/ЗРХ. 
Остается только найти себе партне- 
ра для игры. 


Графика & Звук 

Графика в игре вызывает вздох вос- 
хищения с последующей, практичес- 
ки безуспешной, попыткой выдох- 
нуть. Художники постарались на сла- 
ву. Все объекты на экране прорисо- 
ваны до мельчайших подробностей. 
На экране присутствует множество 
мелких деталей, создающих атмо- 
сферу тех времен. Придирчивый 
взгляд нередко замечает выхлопной 
дымок или пылевой след, возникаю- 
щие при движении техники. Взрывы 
и пулеметные выстрелы, как и поло- 
жено, оставляют за собой следы — 
большие воронки от взрывов и мно- 
го маленьких от пуль. Особенно ве- 
ликолепно выглядит высадка воз- 
душного десанта и бои на воде. Мож- 
но было бы сидеть и часами любо- 
ваться на все эти замечательные 


: я й тн в 
стратегической мысли, как Егора 
Упмегзай$. От этого никуда не деть- 
ся — так как в стратегической части 
обеих игр присутствует определен- 
ное сходство. Но есть и значитель- 
ные отличия. Итак, как и в "Европе", 
мир в Мефеуа! поделен на провин- 
ции. Да, здесь не присутствует мир 
целиком — территория игры ограни- 
чена Средиземноморьем (на севере 
она заканчивается где-то в районе 
Белого моря, на Востоке — чуть за- 
паднее Каспия). Но, как известно, в 


спецэффекты, если бы не забота о 
своих подчиненных... 

Озвучивание игры тоже на са- 
мом высоком уровне. Каждый пер- 
сонаж в игре имеет свой голос и не 
менее десятка различных реплик. 
При этом юниты старательно гово- 
рятна родном языке той страны, за 
которую выступают. Японского 
языка я, конечно же, не знаю, но 
вот по-русски, по-английски и по- 
немецки разговаривать они точно 
умеют. При этом если это танк, то, 
помимо голоса водителя, слышны 
еще и радиопомехи. Каждый из ви- 
дов оружия также имеет свой голос 
и по звукам выстрелов можно оп- 
ределить, кто и с какой стороны 
стреляет. Это оказывается весьма 
немаловажным при командной иг- 
ре по сети. 


Экстрим для профессионалов 
Тем, кто прошел игру вдоль и попе- 


рек, предлагаю попробовать пройти 
ее еще раз, но с минимальным коли- 
чеством личного состава. Кстати, 
такое вполне реально. Например, 
первая миссия за Россию проходит- 
ся двумя танками, четверкой коман- 
диров, шестеркой автоматчиков, 
двумя снайперами, парой машин 
техподдержки и бронепоездом. Ос- 
тальной личный состав выстраива- 
ется в глухую оборону вокруг точки 
начала миссии, деревни Петрикив- 
ка, и отдыхает. 


Итог 

Игра не просто хороша — она вели- 
колепна! Качественно сделанная 
графическая часть, потрясающее 
озвучивание и хорошо продуманная 
балансовая, тактическая и стратеги- 
ческая части не оставят равнодуш- 
ным ни одного стратегомана. 


Змушко Евгений аКа ЗНаде. 
Игра предоставлена 
интернет-магазином 
ммм. К$вор.сот 


те времена на этой территории раз- 
мещалось достаточное количество 
стран, чтобы не сделать наше суще- 
ствование в игре скучным. Осмот- 
рев предлагаемую территорию, вы- 
бираем себе страну по вкусу (огор- 
чает отсутствие Полоцкого княжест- 
ва и Великого княжества Литовско- 
го в качестве одной из игровых сто- 
рон:(. Также выбираем стиль игры 
— завоевательный или по "достиже- 
ниям". 

Окончание на стр. 23 
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[НЕЗДОРОГО И СЕРДИТО 


рожать или не дрожать? 


Сегодня я хотел. бы рассказать 
вам о двух устройствах. Причем 
не. простых, а предназначенных 
исключительно для двух разных 
классов ‚геймеров. Причем не про- 
стых, а "летунов”. То бишь привер- 
женцев исключительно авиасиму- 
ляторов. 

Е 

Как известно, геймеры бывают раз- 
ные. Одни фанатеют от той или иной 


Ули ори Ола 
ЕПОМ$ВСК 


Кроме вышеупомянутого названия, 
данное устройство имеет еще и ин- 
декс ОЕ-668ф, что важно, ибо неко- 
торые продавцы не размещают в 
своих "прайсах" более полное наи- 
менование и ограничиваются лишь 
этим индексом. 

Итак, в коробке я обнаружил сам 
джойстик и небольшую книжечку с 
кратким руководством пользовате- 
Я. 

Внешний вид джойстика 
\МйпаЗюгт Ува НЮМсК весьма 
привлекательный. Ничего лишнего, 
разноцветные кнопки (под большой 
палец) на верхней площадке рукоят- 
ки не слишком яркие и не рябят в 
глазах, но создают дополнительный 
комфорт во время игры. Корпус и 
рукоятка устройства выполнены из 
приятной на ощупь и слегка шерша- 
вой пластмассы. 

Подключается все это хозяйство 
исключительно к игровому порту 
компьютера, что имеется обычно у 
любой звуковой карты. 

Теперь обо всем более подроб- 
НО... 

Как заявляют сами разработчики, 
полукруглое основание джойстика, 
кроме четырех присосок, дополни- 
тельно закрепляется на столе ме- 
таллическим утяжелителем внутри. 


[орНеси ИпоМал 
ке Гопсе 30 


Если у вас все-таки завалялось в 
заначке несколько десятков "пре- 
зидентов" и вы предпочитаете ба- 
нальному испытанию пружины 
джойстиков на прочность "драку 
за превосходство” с “наворотом" 
РогсеРееаск, то, думаю, вам 
придется по вкусу спедующий аг- 
регат сегодняшнего обзора. 


Как вы можете убедиться из назва- 
ния, Годйесв У/пд-Мап Зв Ке Рогсе 
ЗО является продуктом уже на ред- 
кость хорошо знакомой вам компа- 
нии ГодйесА и одновременно род- 
ным братом уже знакомого вам по 
шестому выпуску "НиС" джойсти- 
ка \ММпоМап Рогсе ЗО. 

В достаточно продуманной в {* 
плане дизайна коробке находи- 
лись: 

— Сам джойстик. 

— Блок питания. 

— Несколько брошюр с инструк- 
циями о подключении и рекламой 
других устройств компании. 

— Два компакт-диска с 
драйверами и (как здоро- 
во!) ОЕМ-версией игры 
ЕгееЗрасе 2. Надо при- 
знаться, что упомяну- 
тая игра, конечно же, 
не новая, однако явля- 

. ется хоть каким-нибуть 
"летательным" стимулято- 
ром. Остается топько вспом- 
нить, как в коробке с джойстиком 
М/пдМап Рогсе ЗО обнаружился мо- 
тосимулятор Сао! Нопда 
ЗирегВКе М/ойд СВатрюпс...:) 

МУ/лпаМап Змке Рогсе ЗО выпол- 
нен из черной пластмассы с серыми 
и полупрозрачно-голубыми кольца- 
ми вокруг рычага. Кроме того. на 
основании вы можете отыскать до- 
вольно оригинальный по своему ди- 
зайну ТигоЧе-контроллер, позволя- 
ющий регулировать "тягу" виртуаль- 
ного двигателя, а также две широких 
кнопки (под левую руку) и располо- 


игры или жанра настолько, что гото- 
вы отдать любые”деньги, чтобы по- 
лучить от нее.истинное удовольст- 
вие (я, конечно. же, имею в виду 
деньги, потраченные на устройства 
управления играми). .Другие’не при- 
дают игре особого значения, но все 
же предпочитают иногда: "полетать", 
не тыкая в "клаву", а ворочая руко- 
яткой джойстика, причем желатель- 
но не спишком примитивного, , 


Не знаю, прав- 

да это или нет 

(не разбирал), 

но, судя по ве- 

су, под "метал- 

лическим утя- 

желением” они 
подразумевали 
железные бол- 
тики, скрепляю- 
щие“ пластико- 

вые детали. 

Впрочем, на чис- 
той поверхности присос- 

ки держатся весьма не- 

плохо. 

Никаких кнопок, кроме 
двух бегунков калибровки, 
запрятанных на днище, на 
основании обнаружено не было. 

Рукоятка джойстика "вооружена" 
курком, тремя вышеупомянутыми 
кнопками и адаптированным (об 
этом — ниже) восымипозиционным 
переключателем НАТ. Особенно 
приятно присутствие последнего. 
Как выяснилось, смотреть по сторо- 
нам в современных авиасимулято- 
рах — крайне полезная штука. 

Также порадовала традиционная 
для дизайна современных джойсти- 
ков площадка для постановки кисти 
и удобный выступ для большого 
пальца, на который он "ложится", 
когда не нужно`использовать органы 
управления на верхней площадке. 

В плане передвижений джойстик 
достаточно упругий, но не настоль- 


женное между ними колесико скрол- 
линга с внедренной в него третьей 
кнопкой. 

Да-да, не удивляйтесь. ИМЕННО 
колесико скроллинга, которое дает 
вам возможность быстро выбрать в 
арсенале необходимое оружие и 
привести его в действие. При всем 
при этом колесико может быть за- 
программировано для использова- 
ния в качестве трех независимых 
кнопок, что дает вам возможность 
включить в управление самолетом 
какие-либо дополнительные функ- 
ции, по вашему желанию. 

Основание достаточно массив- 
ное, что позволяет ему даже без 
присосок не скользить по столу. Кро- 
ме того, этому помогают несколько 
круглых резиновых ножек. 

На рычаге, кстати довольно удоб- 
ном и к тому же оборудованном 
манжетой для более комфорт- 
ной постановки кисти, присут- 

ствуют: три кнопки на верх- 

ней площадке, курок и, как 
ни странно, целых ДВА (!) 
отличающихся по внешне- 
му виду независимых 
восьмипозиционных 
переключателя 
НАТ. 

Вот хоть 

убейте меня, 

до сих пор не 
могу понять, 
ЗАЧЕМ ВТО- 
РОЙ НАТ? Для те- 
стирования джойстика 
я использовал 3 игры: 
Мсгозой РОБЕ ЗЭитМаюг 2002, 
идущий в комплекте боевой косми- 
ческий симулятор ЕгееЗрасе 2 и 
ставший уже легендарным во всем 
мире авиасимулятор "ИЛ 2: Штурмо- 
вик". Так вот, НИ В ОДНОМ из них 
второй НАТ мне так и не пригодил- 
ся. Может, игры, его поддерживаю- 
щие, еще только создаются? Пожи- 
вем — увидим... 

Функция отдачи в джойстике акти- 
вируется специальным фотоэлемен- 
том, прикрыв который ладонью пра- 
вой (данный джойстик, как и 
Мита$ютт Ийга ЕИОМЕСК, "заточен" 


Как вы помните, когда-то давно я 
уже рассказывал вам о довольно не- 
прихотливых и недорогих джойсти- 
ках известной торговой марки 
Сепи5. При относительно неплохом 


’ дизайне они достаточно выгодно со- 
:›четали в себе невысокую цену и 


приличное качество исполнения. 

И вот теперь армию джойстиков 
экономического ценового диапазо- 
‘на стали пополнять устройства от 
компании НоскЕие, распространяю- 
щиеся у нас под торговой маркой 
З\УЕМ, уже известной своей непло- 
хой мультимедиа-акустикой. 


ко, чтобы слабые ручонки ре- 
бенка не смогли с ним спра- 
виться. 

Устанавливается устройст- 

во как "джойстик 3 оси 4 кноп- 
ки". Вот тут-то и сюрприз. Ко- 
нечно же, никакой третьей 
оси у джойстика нет. Ее роль 
на себя частично берет пере- 
ключатель НАТ. Получает- 
ся, что при помощи него 
вы можете регулировать 
“тягу” (@го@е). Жаль 
только, что при та- 
ком раскладе функ- 
ции "оглядывания" 
несколько “теряют- 
ся", а управление тягой 
незначительно усложня- 
ется в плане своей "непри- 
вычности". 

Дизайн Мипа$югт Цйга РЮМсК 
не универсален и рассчитан исклю- 
чительно под правую руку, что одно- 
временно и хорошо, и плохо. Хоро- 
шо, что рука у правшей меньше уста- 
ет, а плохо — что левшам придется 
поискать для себя что-то другое. 

Впрочем, при таких незначитель- 
ных недостатках цена на УлпаЗюпт 
Чка РЮМскК в размере менее 20- 
ти уе. несомненно порадует не 
слишком состоятельных любителей 
“полетать в виртуале". 


Джойстик УлпаЗюгтт ЦИга 
Ром56ск предоставлен для тести- 
рования фирмой РОНГБУК 


исключительно для правшей) руки, 
вы включаете электромоторы, кото- 
рые, собственно, и ставят рукоятку в 
вертикальное положение, а потом, в 
играх, усиленно пытаются ее этого 
положения лишить, помогая вам 
"почувствовать" игру во всей ее ре- 
альности. 

Лично мне особенно приятно, что 
в данном устройстве фодйес!'овцы 
не изменили своей традиции и вклю- 
чили в список "наворотов" данного 
джойстика изумительную по своему 
удобству функцию ТуиЁНапае. По- 
чему "особенно"? Ну, УДОБНАЯ она 
очены:) 

Для тех, кто по какой-то абсолют- 
но невероятной причине все еще не 
в курсе дела, сообщаю, что данная 
"фишка" позволяет рукоятке джой- 
стика немного поворачиваться во- 
круг своей оси, давая вам возмож- 
ность управлять килевым рулем са- 
молета и тем самым "владеть" им 
значительно более полно. 

Установился джойстик без про- 
блем, причем даже не потребовал 
драйверов, только программу для 
запуска функции Рогсе РеефБаск. 
Однако это еще не значит, что драй- 
веры не понадобятся и вам. Кстати, 
подключается он исключительно к 
порту УЗВ, что позволило даже не 
выключать компьютер. 

Во время тестирования джойстик 
вел себя очень хорошо. Отлично оп- 
редепялся играми, сопротивлялся 
усилиям, реагировал на столкнове- 
ния и эффекты действия оружия. Ну, 
а когда я в игре "ИЛ 2: Штурмовик" 
включил все эффекты реальности... 
М-да... Это впечатляет... 

Что касается цены, то \ММпдМап 
Эвке Рогсе 30 стоит немногим бо- 
лее 90 у.е., что весьма немало, но, 
тем не менее, вполне оправдано от- 
носительно высоким качеством уст- 
ройства. 


Джойстик Годнесн УлпоМап 
ЭКе Рогсе ЗО предоставлен 
для тестирования фирмой 
“Белкантон“". 

ЗйегиМап 

Зйег!Мап@ лбу 
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Алгоритм-салон — 
Все ДЛЯ учебы и игр в мире компьютеров! 


Ст. метро Пл. Я.Коласа 
(200 м по дороге на "Комаровский рынок") 


г. Минск, ул. Кульман, 1, корп. 15, 
т./ф. (017) 2-882-553, 2-882-841 


Действуют скидки для студентов и школьников! 


КОМПЬЮТЕРЫ ^^^ ^_^” СКАНЕРЫ И СЛАЙДМОДУПИ — 
для учебы и развлечения А4-АЗ 

Настольные и портативные МизжеК/1200 Сапоп/340/640/660 
{МолеБооК/Раш/брипо/НР логпада} НР/5370/7450 Утах/2100$ 


Подбираем любую Ерзоп/1250/1650 — АСРА РНОТО 


конфигурацию 


1526-91-85 


СеЕогсе Е 128 ОВ/Сеогсе . 4 
СеРогсе 3 1/64 ООВ ТУ-оц* 
СеРогсе 2 РКО 32/64 Т\/-ощ 
СеРогсе 2 МХА00 32/64 ТУ-о4 


ТехгпагК/С13/23/33/45 ЕрзопЛХ 


НР/б56/845/959/ 1170 А$5 7700 СЕРИИ 32 ООВ т-оц" 
1125</1200 Сапоп/100/200 — + стереоочки 
Оутри$ 810/Фото АП Ка оп/ТМТ2ЛМоодоо/ма/53 


к Маох 

Магуе! Т\У м-оц{ (монтаж видео) 
Цифровые и аналоговые 
тюнеры ТУ на мониторе 
Цифровой компьютерный 
монтаж (1394 контроллер) 


КЛАВИАТУРЫ —— 


оптические, радио, для интернета 
Тоднеск Тги$ СЕА 
Мибит СЫсопу втс 
бегии$ 


Месго5оЕ 


ТЕТ 15” 17” НР 

РЫЙ&р$ $опу еб 
$атвипд Оей [уапа 
Коуег 5$сап Зап\гоп 


$УСА 15” 17” 19” 21* 


ГРАФИЧЕСКИЕ ПЛАНШЕТЫ, _ 
МЫШИ И КОВРИКИ _ 


Регкадгат Мего5о 
МИбит Рехха 

АМесп 1таес 

Годнесн бегииз и другие 


ЗВУКОВЫЕ ПЛАТЫ 4 
СгеаНуе Муе/Аиа!ау/Июга//аме 
Сгеамуе Аифоу Р!а{пит 5.1 ЕХ 
(монтаж звука) 


РЫЬЙЙр$ ТРи5+ 
С-Мефа УатаВБа 
Е$$ Х-Пете 
Ауапсе Год ЕМ радио 
ИГРОВЫЕ УСТРОЙСТВА: зах С0-АОМ/СО-В\М//ОМОЛп-ех1 
ДЖОЙСТИКИ, . ох и диски к ним . 
МАНИПУЛЯТОРЫ И РУЛИ | "65°. о 
ат ЕНЫЫ | Че-оп СЪег (958) 
ь МИзипи Тойзат 
КОЛОНКИ 
Стерео, а ес 
квадро, 5.1 Оехха 
СатЬпае бепии5 
$оипо У/огс$ Маххго 
То $муеп 


Ума 


СгеаЧуе 


ЦИФРОВЫЕ ФОТОКАМЕРЫ ' 


И АКСЕССУАРЫ 

О1утри$/С1/С2/2040/3040/ 

4040/С40/Е!ТО/Е? 0 

одцесН Теч1 

Сапоп бопу МИР КОМПЬЮТЕРОВ 
АСЕА КоЧак мумлл.а1догИнт.Бу.ги 
НР № коп 


ЦУМ | “о [_ 


пл.Я.Коласа 


1 этаж," 
Алгоритм" 
Демонстра- 
ционный зал 


и мая 
"1 6002`90'8 07 0002`90'8 19 10901 М"ПИГ 


корпус 15 


т и | 


ПЛАСТИКОВЫЕ ^^ 7-9 
УДОСТОВЕРЕНИЯ, ВИЗИТКИ, — 
ВИНЬЕТКИ, ОТКРЬТКИ, МОНТАЖ. 
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ПУТЕВОДИТЕЛЬ ОМ-ИМЕ 


Е В Сети 


ЖЕ, д опре 
кача т 


млмм.р!апе!ипгеа!.ги 

Этот ресурс, как вы и догадались, 
полностью посвящен анриалу. Как и 
положено каждому приличному ре- 
сурсу, на данном сайте есть раздел 
новостей. Хотя периодичность не- 
сколько хромает (новость в день- 
два), однако они касаются не только 
игрового, но еще и киберспортивно- 
го аспектов. На сайте есть много ин- 
тересного помешанному анрилеру: 
кроме новостей, можно найти ав- 
торские колонки, галерею скриншо- 
тов и рисунков, архив файлов, как то 
карты, моды, демки, патчи, конфиги, 
скины, утилиты, драйверы, призван- 
ные упростить и украсить жизнь ан- 
рилера, а также форум. 


Упгеа!.хаоз.ги 
Данный ресурс тоже целиком и пол- 
ностью посвящен анриалу. По раз- 
лепам между предыдущим сайтом и 
чм разницы практически нет, зато 
есть разница в новостном отделе: на 
ипгеа\хао$.ги новости обновляются 
гораздо чаще. Так что если вы часто 
бываете в Интернете и при этом яв- 
пяетесь заядлым анрилером, то вам 
сюда. 

Еще одно "небольшое" отличие 
данного ресурса от предыдущего в 
том, что ипгеа|хаоз.ги поддержива- 
ет сайты об играх, построенных на 
движке от Ипгеа!. К таким играм 
можно отнести те же Тасйса! 
Орегайоп$: Аззаий оп Тетог и 
Зреама! Рогсез, а также многие дру- 
гие. В общем, заходите. 


ммлм.ргодатег.ги 


Этот ресурс, наверное, самый дина- 
мичный, в смысле частоты обновле- 


заерей офабаыу о кон 


Поступив файле 
& ие ды $. 
ЗЕ бое еных О дез 


Гы Рика оао мои 
бй иных, АЯ: 


ния новостей. Если вы выходите в 
Интернет реже, чем раз в два-три 
дня, то вам лучше даже не заходить 
сюда, так как вполне возможно, что 
после посещения Прогамера вы из- 
мените график выхода в Интернет, а 
это резко бьет по Сан бюд- 
жету. 9 

А в целом, на сайте можно найти 
рейтинг квакеров (как российских, 
так и не очень)'и старкрафтеров, от- 
четы с чемпионатов, различные ста- 
тьи и интервью, файлы и форум. Под 
файлами понимается много чего, но 
в основном это демки (варкрафтов- 
ские). Направленность сайта гораз- 
до шире, чем у того же Субетовь 
Хотя и у этого ресурса есть “люби- 
мая тема" — это \Магсгай 3. Советую 
всем и каждому. 


мммм.субецеадез.огд 

Сайт, на котором самое интересное 
— это рейтинги игроков и команд. 
Больше мне про него сказать абсо- 
лютно нечего. Да и незачем. Сайт-то 
на английском и кроме рейтингов 
там вас больше, скорее всего, ниче- 
го не заинтересует. 


ых 
"Сего ль 
| 


вида 


планшетов: 


_5.1 


колонки 
с сабвуфером' 


8 СЕ для игр: 


®наушники с микрофоном 


эгеймпады 


«джойстики 


то 


видов 


мышей 


& радио еинфракрасные 
®х оптические 


КОМПЬЮТЕРЫ 


8 

285-18-86, 
221-43-58 
ВНр/Илилмапбае!.ги 


от 299 у.е. до ... 


г. Минск, 
1-й Велосипедный пер., 7-43 


210-28-38, 
228-13-98 


% 
ГодКесп 


БЕЛкАнтОН 


РЕГИОНАЛЬНЫЕ КИБЕРСПОР- 
ТИВНЫЕ САЙТЫ . 
Мем/.а!дате$.сот.на 

Украинский киберспортивный ре- 
сурс. Не то, чтобы он представлял 
реальную для нас информацию, од- 
нако всегда интересно знать, чем 
живут соседи. 


мии. суБегзрой.№ 

Литовский киберспортивный ресурс. 
От дизайна так и пахнет ароматом 
млм. сочтегике.ги. Но не это глав- 
ное — сайт из той же оперы, что и 
предыдущий: хорош для получения 
общих сведений. 


ДРУГИЕ ИНТЕРЕСНЫЕ РЕСУР- 
СЫ 

МАЛА. ППП. ГИ 

Проект МоМаМе — самый неорди- 
нарный проект в рунете. Сайт, где 
понятие дизайна и близко не знако- 
мо его создателям. Но при этом это 
сайт, где самая эксклюзивная ин- 
формация в сети. В день этот сайт 
посещают 35000 (!!1) человек. А сайт 
не просто любительский, он еще и на 
бесплатном хостинге. Вот так... 


Хо Буги 
Белорусский сайт, посвященный 
Соищег-ЭКе арту. Там можно най- 
ти несколько действительно инте- 
ресных рисунков. Мне, например, 
больше всего понравился кемпер со 
слоном. Загляните, не пожалеете. 
Кроме основной тематики, на сай- 
те можно найти флэш-игру пародию 
на Соищег-ЗКе. Более всего она 
мне напомнила Уток. Да и занимает 
она совсем немного. Также были за- 
мечены раздел с анекдотами и гос- 
тевая книга. Итог: небольшой прият- 


ный ресурс. 
Агспапде! 


5-8 ноября 2002г. 


Национальный 
выставочный центр 
Минск, ул.Я.Купалы, 27 


4-я Международная 
специализированная выставка 


7 7 5 


Программное обеспечение 
Сетевые технологии 

ипегле\ Диане технологии 
Электронная коммерция 
Технологии мультимедиа 
Автоматизация производства 

Е и проектирования 
‘Слециализированное электронное 
оборудозание 
Телекоммуникации, 

средства связи. 

Средства и системы 
фезопасности 

Банковские технологии 


Офисные технологии 
Организатор 
Национальный 


безопасность 


информатика 


тел. (017) 211-05-09 
213-56-36 


телекоммуникации 


зиртуальная выставка А 


МАГУ. би ору 


вокаги$ 


ВНруАмили латраБаудгипк$ .сот/ти 
Нте(Ча/ого\м.Пит — "караоке". Но 
не простое:) : 

Ребята в ролике жестоко издевают- 
ся над металлерами:). Но задумка 
— супер! 


ВИр:/Лммиму.пазВе-гиллдео/меь- 
сат.Вут — "Наше радио" онлайн 
Рекомендую всем пюбителям рус- 
ского рока, кому уже приелся род- 
ной "Рокс". Можно послушать радио 
в онлайне (правда, весь канал по- 
едает и качество не ахти} или по- 
смотреть, что в данный момент тво- 
рится в студии. 


Нир:/Лмумтисйр.сопугоскоапейг 
оскзапег.Ит — ‚даешь свою рок- 


группу! , 
Создайте свой ВИА: Выбираем му- 
зыкантов, мелодии — и вперед. 


Идея просто шикарная, исполнение 
— на пять. 


ВИ р:Ирзубейа.ги/ — заметки и ста- 
тьи для психологов и интересую- 
щихся 

Я всегда очень уважал и любил пси- 
хологию. Мне было интересно, поче- 
му человек поступает так или иначе, 
как он ведет себя в различных ситуа- 
циях, как использовать психологию 
на практике... Это действительно 
сильная и серьезная наука. Всем, 
разделяющим мое увлечение, реко- 
мендую этот сайт. На нем вы найдете 
статьи и заметки о разнообразных 
интересных и, самое главное, полез- 
ных на практике, в реальной жизни, 
вещах. Причем написаны они в науч 
но-популярном стиле, так что вам не 
придется продираться сквозь дебри 
терминов, чтобы добраться до сути. 
Мое почтение автору сайта — очень 
качественный ресурс. 


ПИр:/Амиили.т]уач-пу]ац.сот — 
ОЧЕНЬ красивый сайт 

Меня непросто удивить, но дизайн 
этого ресурса действительно пора- 
жает. Кроме того, что он настоящее 
произведение искусства, сайт еще и 
полезен — можно накачать краси- 
вейших фпэшек, иногда даже с исход- 
никами. Рекомендуется всем без ис- 
ключения. Единственный минус’ — 
“тяжеловат”, но в награду за труды 
вашего модема получите огромное 
эстетическое удовлетворение. 


ВИруЛмму. зсепе.огд — демосцена 
Вы знаете, что такое демо? Да нет, 
не игровая демо-версия, а просто 
демо? Это программа, которая не 
делает ничего полезного, кроме ус- 
лаждения нашего спуха и зрения. 
Красивейшая графика и замеча- 
тельная музыка — вот признаки 
лучших демок. Подробнее о демос- 
цене вы можете прочитать в рунете 
или на самом сайте. Там статей "на 
тему" довольно много, например, 
вот тут ПЁруИмилимахЬсог/едйо- 
па\аззетЫу-2К2.зтт! лежит отчет о 
последней АззетЫу’'02, съезде "сце- 
неров" со всего мира. Они собира- 


ОК ЗЗДЕТЕЕ 


{ат 
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ются, дабы показать свои работы, ну 


и на чужие посмотреть;). "Ргот 
зсепегз №0 зсепегз” — гласит девиз 
эсепе,огд, но необязательно самому 
быть “сценером", чтобы скачать и 
насладиться замечательными дем- 
ками от мастеров своего дела. Гиб- 
кий и удобный файловый архив де- 
мок. Обязателен к посещению. 


БИруУ/мими.зодарау.сот — занят- 
ный опйле конструктор 

Весьма оригинальный конструктор 
“зверей“ из геометрических прими- 
тивов. Достаточно сложно описать в 
деталях (пучше один раз увидеть...}, 
но задумка и реализация действи- 
тельно на высоте. Рекомендую. 


{спасибо Сас Кого! за ссылку} 


БЕруУЛлим месюйЙоипде.соп/04_агп 
ЭегдатЛат/Амгей‘ате_пёт! — при- 
ятная развлекаповка на Нав 
“Лица стерты, краски тусклы / То ли 
люди, то ли куклы...” (С) — можно по- 
баловаться управлением марионет- 
кой-скелетом. Действительно забав- 
ная вещица (спасибо !'@паВЕМЛ). 


ВЕр/Амлим.оЧдате$4.пагод.ги/ — 
архив старых игрушек 

Ну что тутеще можна сказать? Сайт 
достаточно удобный. Игрушек пока 
не так много (как хотелось бы), но и 
не мало. В общем, рекомендуется 
всем, страдающим ностальгией по 
старым добрым временам, а также 
не обремененным крутыми компью- 
терами камрадам (спасибо Аидоог) 


БЕрУ/Адет41род.соп/тиап.54 — 
анекдоты про [и для] математиков 
и не только 

Мои рекомендации, друзья! Дейст- 
вительно занятные и не очень “боро- 
датые” анекдоты. Причем многие 
понятны будут не только крутым ма- 
тематикам, но и "простым смерт- 
ным", умеющим отличить график ко- 
синуса от графика синуса:). 

Расскажу, по случаю, свой. люби- 
мый анекдот "по теме’ ' (на сайте его 
нет). 

Итак, попросили математика, фи- 
зика и гуманитария прыгнуть с пяти- 
метровой вышки в небольшой ци- 
линдр, наполненный водой (то есть, 
только один человек туда может по- 
меститься). Гуманитарий долго чи- 
тал какую-то художественную лите- 
ратуру, историю, как это делали ра- 
нее... В общем, начитался, наслушал- 
ся — прыгнул и попал прямехонько в 
цилиндр. Физик все рассчитывал 
траектории, ускорения, сопротивле- 
ние воздуха — прыгнул и тоже пря- 
мо в цилиндр. Математик тоже долго 
что-то считал, выводил разные фор- 
мулы... В конце концов прыгнул и... 
улетел в небо. В знаке ошибся:)). 
(спасибо Таранову Анатопию) 


Р.3. Мой е-тай ящик по адресу тск- 
Ку@вл.Бу так и жаждет встречи с ва- 
шими письмами! Ну, а если еще в нем 
будут интересные ссылки, то все про- 
граммное обеспечение на сервере 
сойдет с ума от счастья;}. Пишите! 


Николай "Мекку" Щетько 
(пскку@иЕБу) 


ЖЕ НСС 
Ноф Ва/оовх ой >> 


ИКЬове 


орал вар 
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"Однажды Учитель Ио созвал 
Учеников и сказал им: 

— Запомните, нет в Мире Аб- 
солютной Истины. 
— Ученики стали шептаться, а 
_ один из них спросил: 
| — Аэта Истина Абсолютна? 
— Нет, конечно, — улыбнулся 


_ Учитель Ио." 


(С) "Дао-Москва", ШЁЕео 


Да уж, действительно, абсолют- 
ных истин не бывает, и только 


’ сам человек является мерилом 


_ того, что и в какой степени для 
него хорошо/плохо,  правди- 
во/лживо, важно/безразлично и 
так далее... Однако сегодняшний 
разговор "за жизнь" хотелось бы 
посвятить не пространным разго- 
ворам о природе бытия;), а сов- 
| сем другому (“— А чего тогда 
эпиграф такой?". “— Да просто 
_ такР). 
_ Вот попробуйте представить 
_ себя сейчас, например, без теле- 
фона. Не только мобильного, но и 
самого обыкновенного. Без поч- 
ты. Без Интернета. Без связи. 
— Смогли бы вы так жить? Да, и я 
— не смог бы:). Так вот, сегодня в 
й рубрике "Н@ша почта" — неболь- 
_- шой рассказ о втором слове в на- 
_ звании рубрики. Да-да, именно о 
почте. 
| Пока не придумали дня "Элек- 
— тронных средств связи", когда не 
грех было бы поднять бокал за е- 
тай, поздравить друг друга с пра- 
— здником по КОЛНС, отправить 
_ 5М5$-ку по этому замечательно- 
— му поводу другу и т.п., всем поль- 
зователям электронной почты 
предлагаю отметить красным ка- 
_ рандашом в календаре день 9 ок- 
— тября — всемирный день почты. 
_ Думаю, никто не станет спорить, 
что электронная почта очень 


’. сильно повлияла на жизнь милли- 


онов пользователей ищете! (и не 
только). 

Электронные лисьма путешест- 
й вуют между адресатом и отпра- 
й вителем обычно считанные мину- 


г. ты, в отличие от "обычной" почты, 
которая навряд ли дойдет, ска- 


[Р@апдегоиз] 


Привет, Мекку! Решил написать 
в вашу замечательную и не ме- 
нее полезную рубрику, т.к. прочи- 
тал и предыдущие номер "ВР", и 
читая "Застрял” и "По секрету 
всему свету’, я заметип очень 
много ответов, связанных с 'по- 
сыланием" в Интернет. Напри- 
мер, в июньском номере вопрос 
от некоего Апотегя: "Как узнать, 
какие вещи допжен объединить 
механик, чтобы получить что-ни- 
будь полезное?" А ваш ответ зву- 
| чал так; "Посмотри в гайде вот тут 
ВИр/миии..." Я удивлен, потому 
что: во-первых, читателю придет- 
ся делать лишнюю работу и в 
крайнем случае платить прилич- 
ные деньги за использование Ин- 
тернета. 


Ну да, конечно, зачем читате- 
лю пробовать решить свою про- 
блему самостоятельно — всегда 
можно написать в "ВР", где доб- 
рые дяденьки найдут и подскажут 
ответ;-/. А "приличные деньги“ — 
"это просто смешно. За 1-2 мину- 
1 ты пользования беспарольным 
Интернетом (а именно столько 
времени нужно на скачивание ин- 
тернет-странички по указанному 
_точному_ адресу (если бы я ука- 
зал, например, адрес не 
БруАммлм.х.сог/а/ЛЬ/с.Нт, а про- 
сто ПИр/Амиим.х.сот — то да, на 
незнакомом сайте найти что-то 
нужное быстро достаточно слож- 
но)), нужно будет заплатить про- 
сто смехотворно малую сумму. 


Во-вторых, он может быть во- 
обще не ‘подключенным к Интер- 
нету; 


Этот вариант отметаем. Благо- 
даря усилиям Белтелекома любой 
человек, проживающий в городе 


жем, в Америку, быстрее, чем за 
несколько суток;). 

Любое письмо — вещь уникаль- 
ная. В письме можно сказать то, 
чего никогда бы не сказал вжи- 
вую (и наоборот). Не нужно бес- 
покоиться о выражении лица, о 
внешнем виде, дикции... В письме 
вы, ваше "я" — лишь набор букв, 
аюх в слова мысли, чув 
ства, переживания. Почта — 


очень честная штука. В отличие + 


от обыкновенного общения, 
встречают послание не "по одеж- 
ке", а сразу "по уму". У интерес- 
ного человека и письма всегда 
интересны (бывают, правда, ис- 
ключения, но нечасто) — уже по- 
сле нескольких дней (или недель, 
в случае "обычной почты") можно 
сложить у себя в гопове четкий 
образ человека, с которым пере- 


писываещься. Разумеется, если + 


этот человек с вами достаточно 
откровенен. В этом-то и кроется 
главный недостаток почты — 
очень сложно (а порой — невоз- 
можно) определить, насколько 
честен тот Погло зарепз, с кото- 
рым вы ведете переписку. Мо- 
жет, “высокий голубоглазый блон- 
дин двадцати лет", так вдохновен- 
но рассказывающий о любви "де 
вушке с глазами цвета изумруда", 
на самом деле лысеющий небри- 
тый отец семейства, а "девушка" 
и вовсе [сепзогеф]... 

Но не будем о грустном. Сво- 
лочь на своем жизненном пути 
можно встретить с такой же веро- 
ятностью, как и по переписке, — 
расстраиваться, обижаться или 
еще что-то предпринимать (на- 
пример, активные меры по 
уменьшению популяции своло- 
чей;) практически бессмысленно. 
Тем более что своих преиму- 
ществ почта (и особенно элек- 
тронная} от этого не теряет. Она 
оперативна, дешева и потрясаю- 
ще удобна. Не нужен конверт, бу- 
мага, ручка, почтовый ящик. Не 
вставая с кресла, вы можете об- 
щаться со всем миром. И, черт 
побери, это так замечательно! С 
праздником, почта! 


или поселке городского типа, при 
условии наличия телефонной пи- 
нии, компьютера и модема, мо- 
жет быть подключен к Интернету. 
Тем более, мне кажется весьма 
логичным ожидать от читателя, 
присылающего послание по элек- 
тронной почте, наличия доступа к 
Интернет, не правда ли?;). Допус- 
каем, что кто-то действительно _ 
физически не может скачать ука- 
занную злосчастную странич- 
ку/тренер/солюшен (мало ли — 
живет в глуши, телефона нет, ин- 
тернет-клубов нет, модема нет, 
друзей с модемом нет — да мало 
ли что) — в таком случае _обяза- 
тельно_ нужно указать это в сво- 
ем письме. Постараемся помочь 
и напечатать то, что нужно. Но 
никаких гарантий не даем. 


В-третьих, вы просто не можете 
ответить и помочь человеку, за- 
давшему вопрос! 


Как это "не можем"? Очень да- 
же можем — прямой линк на ре- 
шение/тренер/гайд многое зна- 
чит. Представим себе такую ситу- 
ацию: некто Вася П. спрашивает у 
нас, как пройти такой-то отрезок 
игры. Прохождение описано в со- 
люшене, скажем, одного из авто- 
ров и занимает много места. Что 
делать — печатать этот кусок це- 
ликом и тем самым лишить отве- 
тов каких-нибудь Сашу А. и Диму 
К., или все же дать ссылку? Поду- 
майте над этой сложнейшей мо- 
рально-этической проблемой на 
досуге. 


В итоге хочу сказать, чтобы вы 
как можно меньше отвечали на 
вопросы такими способами! За- 
ранее спасибо! До встречи! 


Лично я без крайней необхо- 
димости ссылки не раздаю. И во- 


Н@<\ША ПОЧТА 


[Чугае Алексей ака аух] 

Мне бы хотелось обсудить на 
страницах вашего издания такую 
приятную тенденцию, как взаимо- 

действие мира компьютерных игр 
с миром кино (я обожаю кино). Все 
уже привыкли, что поспе выхода 
какого-нибудь успешного голли- 
вудского блокбастера разработчи- 
ки выпускают в свет одноименную 
компьютерную игру с целью выка- 
чать побольше деньжат из потре- 
бителей (геймеров), которым по- 
нравился фильм. Как правило, ше- 
деврами они не становятся. 

Другое дело, когда фильм созда- 
ется по мотивам игры. В этом слу- 
чае создатели пытаются произвести, 
на свет нечто большее, чем просто 
качественный вступительный ролик 

„ кигре Своей работой они отмеча- 
ют то влияние, которое оказала иг- 
ра на мировое сообщество. Они не- 
сут атмосферу игры и ее идеологию 
в массы. Поэтому успех такому 
предприятию обеспечен. 

Первым подобным фильмом, на- 
сколько я помню, стал Мопа 
СотраЁ режиссером которого стал 
Пол Андерсон. Фильм просто по- 
трясный, жаль только, моему люби- 
мому Кара/у места в нем не на- 
шлось. А недавно вышел Незшет 
ЕИ! того же Пола Андерсона. Ре- 
зультат — шедевр! Режиссеру вели- 
калепно удалось передать атмосфе- 
ру иры — эдакий зиплиаРвотог и 
асвоп в одном флаконе. 

Вскоре обещают выпустить 
фильмы по мотивам таких велико- 


ГА На газету! 


0 ные 


Можно подписаться 
по тел. 284-73-63, 
284-73-62, 284-73-61 


Доставка 
осуществляется 
курьером 
лично в руки 


обще, нужно прояснить свою по- 
зицию по данному вопросу (“Ос- 
тапа понесло";): ОРЁ-ы в качест- 
ве ответа (или дополнения к от- 
вету) я приводил и буду приво- 
дить по причинам, описанным 
выше (необходимость экономии 
места, указываются точные 
ссылки, Интернет нынче доста- 
точно доступное удовольствие и 
пр.). И еще, я считаю, что чита- 
тель должен, прежде чем спро- 
сить о чем-то, попробовать это 
что-то сделать самостоятельно 
(уверен, многие так и делают, но 
эта часть — ‘даже не большинст- 
во) — конечно, гораздо проще 
спросить, не искать, не пробо- 
вать итод., ит.п. 

Ну ладно, фиг с ними, с игруш- 
ками, с Интернетом — а вот в 
жизни, народ, вы тоже так будете 
поступать? Для того чтобы за- 
бить гвоздь, позовете соседа, 
чтобы он вам продемонстриро- 
вал, как это делается и, в конце 
концов, сделал это за вас? Чья 
эта жизнь и чьи это проблемы, в 
конце концов? Да, бывают серь- 
езные вопросы, ответы на кото- 
рые найти самостоятельно очень 
сложно (не хватает опыта, зна- 
ний и т.д.) — мы призваны отве- 
чать на ваши вопросы. На ваши 
грамотные, осмысленные и мак- 
симально конкретизированные 
вопросы. Но когда приходит во- 
прос на клочке бумаги, написан- 
ный корявым почерком с ошиб- 
ками, типа: "Где в нэте найти 
флэшки про Масяню", или возни- 
кает проблема в игре, полное 
прохождение которой было напе- 
чатано в прошлом/позапрошлом 
номере, всякое желание отве- 
чать пропадает. Вот и все дела. 
Тема закрыта, и со следующего 
номера письма с вопросами "По- 
чему вы даете ссылки?" будут 
безжалостно игнорироваться. 


лепных игр, как Айеп уз. Ргедеог и 
Мах Раупе. Режиссером АуУР ста- 
нет не раз упомянутый выше Пол 
Андерсон. Так что нас ожидает как 
минимум еще один великолепный 
фильм. А нам пора бы уже ски- 
нуться Полу на памятник. Лично 
мне хотелось бы увидеть такие 
фильмы, как Теккеп, Оике Микеп и 
Саке, и еще, чтобы вы писали о 
подобных проектах чаще и подроб- 
нее. : 


р 


А лично мне не понравился ни 


Везет! Ем, ни Тотб Ваюег, низ 


МК2. Единственное более-менее 
стоящее кино по игре — Мойа! 
Когпба%, и то лишь из-за качествен- 
но сделанного "мочилова” с изве- 
стными героями. Хотя я бы с удо- 
вольствием посмотрел кино, на- 
пример, по РГайош,  Упгеа 
Тоитатегт, ОаБо и иже с ними... 


А вобщем, мне все в вашей га- | 


зете нравится. Вот только бы она 
выходила почаще. На прощание — 
небольшое философское высказы- 
вание собственного производства: 
Все, что есть приятного в мире — 
либо кино, либо музыка, пибо ком- 
пьютерные игры. 


Самое классное развлечение — 


хорошая книга. Все остальное в 
большинстве случаев вторично. А 
насчет приятного... Если для тебя в 
жизни приятны только эти три ве- 
щи, то я не хотел бы оказаться тво- 
ем месте... 


[Андрей Б. а.К.а Волчий Хвост] 


виртуальные радости 
№10, октябрь, 2002 год 


[Ру.18 [пзесРС] 

С удовольствием отзываюсь \ 
на призыв подискутировать на 
тему "Компьютерный синд- |. 
ром". Я, как и МскКу, отделяю в. 
реальное от виртуального, и 
наоборот. Но... всякое бывало. 
Пример: лежу с любимой де- 
вушкой на природе, разговари- 
ваем. Смотрю на небо, и что-®- 
то мне приходит навязчивая 
мысль о том, что перед моими" 
глазами Большой рабочий стол 
(надеюсь, все поняли, а тем, 
кто не понял, объясняю: за- 
ставка на рабочий стол есть 
такая). Сказал вслух свое ‘ви- 
дение" и посмеялись вместе, 
хороишю хоть девушка не дале- 
ка от компов (привет, Век@). 
Но это цветочки, а вот ягодкой 
было то, что после двух ночей 
в клубе приходишь домой и на- 
бираешь незнакомый номер 
телефона и просишь позватьй 
Владимира. А когда в ответ 
слышишь, что тут таких нет, 
приходит мысль: “Ибсоппес!'. 
Доигрался, блин! В принципе, 
ужасного тут ничего нет, еспи 
относиться к этому с юмором и 
не принимать за хроническую 


. болезнь. У каждого хобби, про-в 


фессии и увлечения есть свои 
Маленькие последствия. 


Заметьте, камрады, что сло- 
во “маленькие” написано с 
большой буквы. Это явно не- 
спроста;). . 


Уважаемая ВР! Уже год выписываю вашу газету (раньше покупал 
время от времени) и получаю истинное удовольствие от чтения каж- 
дого номера. Спасибо за то, что вы есть. 

Мне довольно часто удается бывать в клубах Минска. Ребята у 
нас играют классно, но меня, как студента БГУ истфака, коробит од- 
на деталь: имена датегы выбирают уж очень непривычные. Нет там 
своего, родного. Для меня большой радостью было узнать (давно это 
было), что второе место на чемпе по "Казакам" занял К. Ка!поузКу. 
Ну прям медом по душе! Есть еще люди, которые знают и помнят вы- 
дающихся людей Беларуси. Так вот какое у меня предложение: да- 
вайте возрождать историю таким нестандартным методом, ведь у 
нас есть с кого пример брать. Вспомним Острожского, Радзивила- 
черного (полководцы такие были) или Волхва Изяславича (кромсал 
всех на мясо налево и направо). За сим позвольте откланяться. 

Р.$. Также хочу передать привет К.Кайпоу$К‘ому и отдельно ребя- 
там из [ОБ]; козюргауу, Нг@тоутКу и ВНазспу. 


Поняли, товарищи? Юзать всякие там [Ое1Во\] МедАКйер уже не 
модно — то ли дело что-то вроде Мзезам_Свагодеу, [Е_Т7] Мтодоцд, 


Анег9@[43}). 


Пользуясь случаем, хочу побла- 
годарить всех работников почты, 
благодаря которым ваша бумаж- 
ная корреспонденция появляет- 
ся в нашем абонентском ящике, 
держателей сервисов бесплат- 
ной электронной почты и всех- 
всех когда-либо нам писавших 
что бы то ни было. Хотите верь- 
те, хотите нет — все ваши пись- 
ма прочитаны. Некоторые даже 
не один раз. Некоторые напеча- 
таны в газете. На некоторые да- 
ны ответы, некоторые остались 
без ответа (но не без внима- 
ния!). 


Я не буду лишний раз повто- 
рять, что публиковать все (или 
хотя бы половину/четверть) того, 
что приходит на наш адрес, фи- 
зически невозможно — вы и са- 
ми это, надеюсь, прекрасно по- 
нимаете. Так что пишите нам, 
рассказывайте, хвалите и крити- 
куйте, предлагайте, обсуждайте 
и не огорчайтесь, если видимых 
признаков прочтения нами пись- 
ма вы не обнаружили. Увидимся 
через месяц! 


Почтальон №скку 
(пскку@Ьу) 


Вниманию читателей! 


Открыта подписка на П полугодие 2002 года. 


со 
следующего месяца, вы можете ЯАЯ КАРТОЧКА 
подписаться на них до 15 числа поСтАво 


Чтобы получать наши издания 


текущего месяца в любом почтовом 


отделении или в реракичи: 


рощи: 


Компьютер 


8% 


ва 


и 
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ты 
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Еа ег Е99$ (‘пасхальные яйца" то 
бишь) — это игровые хитрости и 
приколы разработчиков, специ- 
ально (в отличие от багов) вве- 
денные в игру. В качестве Еазег 
Ед9 может выступать список раз- 
работчиков игры, благодарность 
вышеупомянутых разработчиков 
или же просто прикольные кар- 
тинки. Реальной пользы средне- 
статистическому геймеру они не 
принесут, однако доставят пару 
минут чистого морального удов- 
летворения (***^* Господня! Я на- 
шел! Нашел!:). Рубрика эта будет 
постоянной, и вести ее буду я, 
Завет (Мирское имя — Щербач 
Кирилл). Ну а поскольку возмож- 
ности одного человеческого моз- 
га не безграничны — стучите обо 
всех найденных вами Еа$ег Едд$ 
в играх. 


НаН-ШМе: Оррозтд Ююгсе — Полу- 
распавшийся поэт. 

Запустите игру с параметром -дет - 
сопзое, чтобы включить консоль. Во 
время игры нажимаем тильду [--] и 
набираем в консоли "ПВаки" (без ка- 
вычек). Снова жмем тильду и в цен- 
тре экрана появится стих, да не ка- 
кой-нибудь, а настоящее японское 
трехстишье "хайку". Хотите узнать 
секрет? А секрет в файле орг. из 
директории деафох/а!$. Откройте 
его через Моерад (блокнот) и в кон- 
це символьной мешанины вы увиди- 


те знакомые строки... 


НаН-Ше: Оррозтд 1югсе — Привет 
дядюшке Биллу Гейтсу. 

Не любите М/пцомиз? Сбеафох/Зета 
тоже... В самом начале, когда мы 
входим в комнату с толстым охран- 
ником, напротив лестницы, у даль- 
ней стены стоит компьютер. Подой- 
дите к нему и приглядитесь. Вам это 
ничего не напоминает:)? Нажмите 
несколько раз на "зе" (использо- 
вать)... ну как всегда! Компьютер за- 
вис, а на экране — Синий экран 
смерти (Вше Зсгееп С! Беай), фа- 
тальная ошибка...:) 


СТАЗ — Я человек, и ничто чело- 
веческое мне не чуждо/.. 
Подъедьте на машине в место скоп- 
ления большого количества "жриц 
любви", то есть... э-э-э... шлюх. Пере- 
городите одной дорогу и начинайте 
сигналить. Как только она наклонит- 
ся к окну автомобиля, переставайте 
сигналить. Она сядет к вам в маши- 
ну. Отъедьте в место, отгороженное 
от посторонних взглядов с трех сто- 
Рон, и... +25% здоровья (даже если у 
вас было 100%) вам обеспечено. 
Хорошая прелюдия к серьезной 
миссии, чтобы очень быстро вас не 
убили. 

Пишите! Рапортуйте о замечен- 
ных вами Еа$ег Едд$ в играх! 

Все они будут бережно отклады- 
ваться и хранится и со временем 
публиковаться на всеобщее обозре- 
ние. д 


Щербач Кирилл 
а.К.а. Завет 


«Русесрекацеи» 


Представим себе такую ситуацию. Вы решили купить 
диск(и) с игрой или с подборкой игр типа НЁ Асвоп- 
534, но не знаете, какой из различных переводов ку- 
пить. Если же вы предпочитаете английские версии, 
то наверняка знаете, что такие диски появляются 
крайне редко — в первые дни продаж. И в бопышей 
части случаев приходится брать версии "два в одном" 
(русская и английская версия), т.е. в любом случае 
приходится сталкиваться с выбором "локализации". 
Так что с выбором попытаюсь сориентировать вас, 
диски каких перевоодчиков лучше. Начнем с самого 
распространенного. 


"=  Фаргус (Рагоцз), поготип — рыба в ко- 
‚ роне. Покупать этого товарища — поку- 
: пать наугад. Иногда он выдает шедевры, 
я его первая локализация (Ра#ои) была вы- 
полнена качественно, хоть и не без глюков. Изредка он 
разоряется на неплохую озвучку, но в большинстве сво- 
ем фаргусовцы до этого не снисходят и переводят толь- 
ко текст. И хорошо, если бы они всегда переводили 
текст, но зачастую лень-матушка не дает им сделать и 
этого... Проникаемся смыслом надписи на диске: "Два в 
одном! Русская и английская версия!" Кстати, если та- 
кая надпись на кандидате в покупки присутствует, може- 
те почти не надеяться найти там английскую версию. К 
тому же диски у "Фаргуса" часто глючат без заметной 
причины. На диске Упгеа! Тоитатеги 2003 при нажатии 
на файл зеир.ехе мой компьютер выдал: "Зешр.ехе не 
является приложением \/п32". Шедевр из глюков. И 
еще, никогда не берите сборников от "Фаргуса" — про- 
центов семьдесят работать если и будут, то плохо. Но у 
этой фирмы есть существенный плюс: его переводы по- 
являются очень быстро, и их очень много. Патчи можно 
найти на сайте (ПИр://ммлмагдиз.сот), но только самые 
последние (этот сайт недавно переехал, все патчи были 
забыты, а сам сайт, на мой взгляд, стал только хуже). 

Вывод: брать, если вам нужна хоть какая-нибудь вер- 
сия, вы не боитесь глюков и воспринимаете английскую 
речь на спух. 


7 Волк Мультимедиа (7 У\о®, логотип — 


го на семерку. Волчьи диски на вид краси- 
вее, да и качество перевода, в основном, 
получше. Гораздо чаще переводятся голо- 
са, текст переведен всегда и полностью. 
Не купитесь на надпись "Р!абпипт" слева на коробке — 
на каждом диске седьмого волка стоит такая же, а вот 
"Элитный"... Это значит, что на диске не только хорошая 
игра, но и переведена она отлично. Глюки у них хоть и 


КОДЫ КОДЫ КОДЫ КОДЫ. КОДЫ КОДЫ КОДЫ КОДЫ КОДЫ КОДЫ КОДЫ КОДЫ КОДЫ КОДЫ КОДЫ КОДЫ КОДЫ КОДЫ КОДЫ КОДЫ КОДЫ КОДЫ 


голограмма на диске в виде волка, воюще-. 


встречаются, но пореже, чем у "Фаргуса". На таких дис- 
ках гораздо чаще бывают английские версии. 

Вывод: как правило, перевод неплох, если видите над- 
пись "Элитный" — берите обязательно, хотя бы для об- 
щего развития:). 


Навигатор, логотип — человек, состав- 
ленный из двух скобок и точки. Надпись 
справа на лицевой стороне коробки диска 
— "Русский проект". Неплохие переводы. 
Очень редко глючат (даже сборки игр), 
текст переведен на 100%, голос переведен крайне ред- 
ко. В общем-то, больше о нем сказать нечего. 

Вывод: берите — качественный перевод текста и от- 
сутствие глюков. 


8 ВИ, логотип — просто надпись на дис- 
ке. Переводы этой фирмы встречаются 
редко. Глючат они мало, но перевод вы- 
полнен так плохо, что не располагает к 
У... долгой игре. Ну, а если вы хотите скачать 
патч. (например, для Зитипопег, который без патча не 
проходится:(.), то на сайте компании (ВИр:/Аллллм. 85-ти) 
ничего подобного вы не найдете. 

Вывод: вам это надо? 


Меогесог4$, логотип — кружок с буквой 
№в центре. Может быть, иногда они и де- 
лают качественные переводы... Но я таких 
не наблюдал. Во все переводы этой фир- 

: мы играть просто неприятно. Кроме глюч- 
ности и нечитабельности текста, вы будете поражены 
обложкой диска — пальцы веером! На ней вы найдете 
до шести логотипов пеогесога$ (рекорд!). Озвучка, если 
она на русском, также не блещет. 

Вывод: играть в их переводы просто не хочется, по- 
божески сделаны только сборки. 


№ палте. Если вы нашли на диске английскую версию 
(без русской), с описанием на английском языке на 
внешней стороне коробки и (как правило) с описанием 
на русском внутри коробки, считайте, что вам повезпо. 
На такую игру чаще всего без проблем ставятся англий- 
ские патчи, но... 

Вы ведь проживете без русского текста и голоса вза- 
мен той атмосферы, которой хотели добиться господа. 
разработчики?:) Часто не именуются и русские версии, 
но это кот в мешке. 


Волчок Алексей 
Ыаде!@уапаех.ги 


биааепт $Ке 2 
Эти коды работают только в "Противостоянии 
4" от "Руссобит-М": 
Емщег 
*“отпеепсе — открыть карту. . 
=*Ый2Клед — переход на следующий уровень. 
**коепю$69ег — бог. 
<, мег 


Ризопег о? Маг 

Вводите коды в экране "Размюого". 

ОЧМСУ — влияет на восприятие охранников. 
МОРЕМ — изменить размер охранников. 
РАТТГУ — сопротивление. 

РМО — неограниченные предметы. 

РОХУ — "вид сверху". 

ВОЗТОМ — "вид от первого лица". 
РАРЬЕУМУРОСВ — все секреты. 

ОЕРАЦЕТМ — открыть стандартные "главы" иг- 
ры. 

СЕНТЕМО@5 — открыть все "главы" игры. 


№ Опе Нуе$ Рогеуег 2 

Нажмите “"Т" для вывода командной строки, 
вводите коды: 

904 — режим "бога". 

аптпог — получить бронежилет. 

Беа — полное здоровье. 

роКегде{: — невидимость. 

тарпое — пропустить уровень. 

КИ — получить очки опыта (уровень 3-4). 
роз — показать позицию. 

Би — показать версию. 

раддабоот — эффект неизвестен. 


Ра $%опе 

Во время игры, когда в городе будет 10000 зо- 
лота, поместите их на землю. Теперь полно- 
стью заполните инвентарь и поместите туда 
10000 золота. Встаньте где-нибудь около 10000 
золота, которые находятся на земле, откройте 
инвентарь и нажмите правой кнопкой мыши на 
10000 золота в нем. Наберите 9999 в окне и 
нажмите ЕМТЕВ. 

Избавьтесь от золота, отдав его другому 
персонажу. Закройте инвентарь с клавишей 
Н_ и попробуйте подобрать 10000 золота. От- 
кройте инвентарь с клавишей М_ снова, Вы 
увидите, что золота осталось по-прежнему 
10000. Продолжайте делать это до тех пор, по- 
ка Вам нужны деньги. 


Вюо@Я 2 — ТВе СПобеп 

Нажмите 'Г и напечатайте следующие коды: 
МРСООО — режим Бога. 

МРКРА — все оружие. 

МРАММО — все патроны. 

МРСЫР — режим зрителя (прохождение свозь 
стены). 

МРНЕАЕТНУ — полная жизнь. 

МРУ/НЕНЕАМ! — показывает текущие коорди- 
наты. 

МРВЕЕРСАКЕ — увеличивает Энергию (тоге 
доге). 

МРКЫ-ЕМАЦ. — убить всех монстров на уров- 
не. 

МРЗРЕЕОУР — увеличивает вашу скорость (в 
пределах 1-5). 

МРУТАОМСЕН — увеличивает силу (1-5). 
МРСАЦЕВ — сменить персонаж на СаюБ. 
МРОРНЕЧА — сменить персонаж на ОрКейз. 
МРЬНМАЕ|. — сменить персонаж на 15Птае!. 
МРСАВВУ — сменить персонаж на СаБпейа. 
МРВЕВЕТТА — дает вам ВегеНа, а если на- 
брать код еще один раз, то вы получите двой- 
ное оружие. 

МРЗУВМАСНМЕСИМ —— дает вам 
ЗибтасНтедип, а если набрать дважды, то по- 
лучите двойное оружие. 

МРЕСААЕСОИМ — аналогично двум предыду- 
щим, но вы получаете уже Е!агедип. 
МРЗНОТСУМ — та же петрушка, но с ЗПоюип. 
МРУМРЕАНИЕАТЕ — получить снайперскую 
винтовку. 

МРНОУМТЕЕН — получить Ном хег. 
МРМАРАЕМСАММОМ — получить Марат 
Саппоп. 
МРУМСОГААП У — 
Сепегаюг. 
МРАЗЗАЦЧЕТЕЬЕЕТЕ — получить Аззаий А#е. 
МРВОСВОЗТЕН — получить Вид Бизег. 
МРМИМСУМ — получить Мпбип. 
МРЕАЗЕНАЕЬЕ — получить Собаюо 1 азег 
Ве. 

МРТЕЗ-АСАММОМ — получить Теза Саппоп. 
МРУООБОО — получить \/оодо0 Оой. 
МРТНЕОНВ — получить ТНе Оф. 
МРЫРЕГЕЕСН — получить Ее еесн. 
МРООВЕЕ — выводит сообщение 'Впап 1. 
СоЫе #5 а ргодгаптттпд доа!. 

МРУСОВРЮ — выводит сообщение 'Впап (|. 
СоЫе #5 а ргодгагптид до! 

МРТОТАНО — сообщение "Лт Того 5 да 


получить Зтдщату 


тап!. 

МРСОЗНОРРИМО — все предметы. 
МРМСЕМОВФЕ — +25 к здоровью. 

МРНЕАН УМСЕМОВЗЕ — +300 к здоровью. 
МРУ/ААО — получить магд (25 брони). 
МРМЕМСНРОМАНО — получить пемусгомага 
(100 брони). 

МРСАРАВОМАВЕН — получить \М/ИНромег 
Ромегур. 

МРТАКЕОРЕЗНОЕ$ — невидимость. 
МРНЕАКЕАМОН — получить Тире Обатаде 
Ромегир. 

МРВЕАМЗОРСООЦМЕ$$ — получить набор 


оружия. 


Тре ТАто 

Для активации чита необходимо отредактиро- 
вать реестр. Для этого запустите гедедй.ехе и 
найдите следующую строчку: 


НКЕМ/боймаге/Сотриег Апмюик/Гпетнило/1 0 - 
карту (режим Бога может не работать при ав- 


Создайте строковую переменную (щелчок 
правой клавишей мышки в правом поле ->Мем- 


-> па \Уаше...) под названием ОотСа-: 


пегоаДЗаме и поставьте ее значение 1. Это 
активирует меню Заме/.оаЯ в меню Оропз. 
Если появляются проблемы с функцией Ёоад, 
попробуйте загружаться из главного меню. 

В том же разделе реестра создайте значе- 
ния того же типа со значением 1: 
Р/ауейпуупегае — неограниченное здоровье 
у игрока. 

МРОпмупега Ме — неограниченное здоровье у 
МРС. 
РУЙ\МеаропЕдир — получить все оружие. 


Вапай$: РКоешх ®!519 

Перейдите в директорию с установленной иг- 
рой. В ней найдите файл \Бапойз\даа\рго- 
Нез\САЛВАСЕ.ХМЬ и откройте его любым текс- 
товым редактором (например, М ерад). Если 
вы хотите сдепать доступным все оружие с 
первой миссии, найдите строку с названием 
“пезюл 01" и измените все значения с “по" на 


уез". 


Мефеуа!: Тоба! Маг 

Прямо во время кампании вводите следующие 
коды 

„деадппоег. — получить 1000000 флоринов; 
„Баддетфиппу. — открыть все юниты и здания 
(если строение еще не построено, или юнит в 


этом месте не тренируем, то читовый юнит со- 
здаваться не будет); 

„теюипазотеаи. — получить много золота; 
„теюипазотеад. — получить много серебра; 
„теюипазотеси. — получить много меди; 
маодга. — получить много железа; 
мощзипдауз. — быстро строить (выбранное 
здание или апгрейд построится за 1 год); 
„тацеозацой. — открыть всю карту; 

Хсопап. — играть за повстанцев. 


Чтобы включить отладочный режим, запус- 
тите игру с параметром -щап (например, 
САбатез\Мефама\тефеуа! {мехе" -ап). Во 
время игры нажмите следующие клавиши (по- 
сле этого на экране появится сообщение, что 
такой-то режим включен): 

[А] — передать управление игрой компьюте- 
ру; 

[С] — включить режим бога и открыть всю 


томатической битве); 
“ Ши[Н] — изменить режим А41.; 
[5] и[Е5] — изменить режим игры; 
[См] — дополнительная информация. 
Указанные выше коды работают только в ре- 
жиме одиночной кампании! 


Моп$ег Нищег 

Следующие коды нужно вводить в экране вы- 
бора замка. 

Создать замки разного уровня: 

агасщазиск$, репитае, зреедгасег, реоре- 
то\чег, гапзройег, дитрагоипа, геарегзнтеарег, 
Бооуав, роемаий, буеагде, зЮрэюпе, КАКНемаб- 
БИ, Порзсоюи, еарйод 


Веасн Ые 

Коды можно вводить во время игры: 
соза де! дозН — неограниченные деныи. 
иск дик Чик! — быстрая постройка. 
ай Бита$ — получить все здания. 


Воск Мападег 

На уровне "Неу Рипсез5", где нужно вывести 
Нидию (МФа) на ТВ, попросите Сергея 
(Зегдеу) устроить несчастный случай на сцене 
(Маде КИ). Вы получите $60000 за суицид, 
$30000 за автмобильную аварию или $20000 
за перелозировку. Повторяйте до тех пор, пока 
не получите достаточно денег. 
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ВОПРОС-ОТВЕТ 


виртуальные радости 
№10, октябрь, 2002 год 


В Дьяблу играю 2 недели. Нужна 
помощь. Почему во 2-м городе, 
когда я валю Радамента и выхожу 
из-игры, то в следующий раз его 
опять надо валить? 

Так задумано. Когда делаешь 
замеё&ехй, все монстры респавнятся. 


Как пройти 2-й и 6-й квест во 2- 
м городе? АаКагтат. 

Цитирую свой ЕАО: "Идите к Кей- 
ну и покажите ему свиток, добытый 
потом и кровью из логова НадатепНа. 
Он скажет, что неплохо было бы соб- 
рать Ногайдпс Зай, а для этого нужно 
найти: а) Ногадис Сибе (в Нав О 
Тре ОБеад, что в Огу НИ 5); 6) Ногадис 
Зрай (в Маддо! [аи еме! 3, что в Раг 
Оа55); в) Ногадйс Атие (в Сам 
Мрег Тетре ЁВеме! 2, который на- 
ходится в Уа!еу ОЕ Зпакез, а туда 
можно добраться через №05 СЙу). 
Когда вы соберете две части 
Ногадйс Зай, засуньте их в Ногадйс 
Сире и превратите в посох. После 
выполнения других квестов вы попа- 
дете в Сапуоп ОГ ТНе Маф, где вам 
потребуется найти правильную Та! 
Вазпа`$ ТотЪЬ, в которой вы должны 
будете использовать посох на 
"ОпНсе". Так вы выполните второй 
квест и получите шестой." 

"Тре Земеп ТотЬз: Квест дает 


Зетуп в самом начале акта, но вы 
все равно не сможете его выполнить 
сразу. После того, как.вы прочтете 
журнал покойного Зиттопег-а, в кни- 
ге квестов появится знак "правиль- 
ной" гробницы. В Сапуоп ОГТНе Мад 
найдите гробницу с этим знаком, за- 
чистите ее и найдите Опйсе. Исполь- 
зуйте на нем Ногадйс ЗваЯ. Откроется 
дырка в Та! Вазра`$ СВатбег, где нам 
нужно будет вышибить дух из това- 
рища Обипе!, который очень силен в 
рукопашной схватке. Хотя у него 
100% резист к хоподу, остальные ре- 
зисты у него всего по 20%. Затем 
найдите дохлого ангела Тугае|, кото- 
рый скажет, что, мол, надо спешить и 
все такое... Идите в город и 
поговорите с детуп, затем идите к 
МезНИ-у, который на ветхом 
суденышке переправит вас в третий 
акт, в доки славного горбда Кига$." 


У меня три вопроса по ОаБо2 
об: 

Я дошел до хелла (уже в Курас- 
те) и все мои резисты ушли в -80] 
Хотя я читал, что должно быть -50. 
А у наемника в -50, а должно быть 
-100 (в вашей же газете прочитал). 
Почему?! 

Или глюк, или ты что-то непра- 
вильно понимаешь. 100 отнимается 
от общего резиста. Т.е., если резист 
ко всему был, скажем, 40, то на Пей- 
е будет -60. 


ше читателей, чем раньше. и. это 
есть хорошо. Какая же ситуация 
в нашем „хит-параде? М/агсгай И 
'(1) таки ‘сбросил’ с трона’ СТА 3 
{2) и с перевесом в-13 голосов 
занимает первое: место. Мах 
Раупе (3). обошел 'Райои 2: {4)-и 
Мемепмтщег Ма (5) и теперь 
занимает. почетное" ‘третье. мес- 
то. На шестом. месте, набрав 
ровно 100 голосов, расположил- 
‘ся Ил-2. Штурмовик (6), за ним с 
минимальным отрывом. и: три’ ‘Го- 
поса следует” „Меда! ОЕ Нопог 
АШед-А5заий: (7). Сдал’ позиции и: 
спустился на восьмое место 
Могтомёп (8). „Девятое? ‘и десятое 
места. поделили между собой:две- 
пошаговые стратегии: Негое$ СЕ 
Могу. Апд’Мадю 4 (9-10) и См 
ихабоп"З. (9-10), набравшие ‘пб 82 
‘голоса. каждая. Вот такие вот 


посования: 


двадцатку! 


‘летели 

22. Зуфепа 

23-пе Тыва. 

24: Агх Раз 

25. МоюСР. 

26, Уатайа Снгопаез 


28. Чаппадеддоп 


Если вещь, дающую шанс найти 
магическую вещь, надеть на наем- 
ника, будет ли она работать? 

Нет. 


Увеличатся ли скиллы наемни- 
ка, если ему надеть нужные для 
этого вещи? 

Да. 


Подскажите пожалуйста, чем 
лучше бить основных дьяволов и 
чем они поражают героев. Про 
Андариель видно — дерется отра- 
вой. Следующего врага замочил, 
но не понял чем, т.к. шел варва- 
ром и пара моих топоров (золо- 
тых) добавляла и химией и физи- 
кой во всем спектре. А насчет 
прохождения волшебницей у меня 
большие опасения... (СаЫо 1!) 

Желающих почитать все по этому 
поводу с картинками и цифрами от- 
правляю вот сюда ВЁр:/И/Амил.Бае. 
пе/фао2ехр/топ$егз, а для всех 
остальных приведу самое главное и 
важное оттуда. 

Итак, Апдапе!, первый акт. Эту 
даму лучше всего давить огненны- 
ми спеллами, ибо к ним у нее сла- 
бость (50%). К холоду, свету и яду у 
нее 50% резист. Випе! (второй акт) 
противник посерьезней. Он исполь- 
зует замораживающую ауру, ЧаБ, 
Зтйе и СРагде. В отличие от 
Апдапе, с ее 20%-ным-шансом за- 


А-так’как некоторые. игры-на- 
брали одинаковое количество го- 
лосов, МНЕ 2002 на 2 месте мы 
сохраняем для последующего го- 


‘Помните, что каждый месяц 
начинать е голосования за 
любимую игру на ‘нашем сайте. 
“Нет” буржуинам ‘с их-вечнопи- 
дирующим: Пре 5115! Даешь толь- 
Ко самые ‘лучшие игры" в нашу 


-А. из нашеготголосования вые 


27. Випамау: А Яоад Адуетиге 


Наих.место пришли: новые. де- 
вять‘игре 
1. Маба: Тне СЯу ОГЬозЕ Неамеп 
2. МефеуаЕ тоаГ\аг 
3: Зиачеп-овке"И 
4: Хапгагай: Те Нюдеп Ройа. 
5. Семпа рае 1. 
Я 2002: 
ВаШеве!9 1942 
8. бдиад:ВаНез ы 
9. ОМпе’Омойу 


составляют ‘достойную конкурен- 
цию старожилам хит-парада, — 


изменит ли это ситуацию? = 


`Зависит.от вас!. 

г олосуй:за. свои - 
любимые игры на 

ВЕ р:Лллллу. пезоглийтьК.Бу№г 


29. 'Ацзеии2: Марфеоп Стеже5 


Николай. ‚Мскку” Щетько 


о. ААКку@мьЬу) 


блокировать атаку (Свапсе То 
Вюск), у Бипе! этот параметр равен 
46%. На Мюгитаге и Ней он имму- 
нен к холоду и имеет 50%-ные ре- 
зисты к огню, свету и яду. На нор- 
мале эти резисты равны 20%, а ре- 
зист к холоду — 50%. Дядя Мефис- 
то (третий акт) тоже противник до- 
стойный. Он может бросить в нас 
"черепообразную ракету“ или ис- 
пользовать Робоп М оуа, Спагдед 
Вой и Н9Ыпто. Меньше всего он 
"любит" ХОЛОД — резист 
25%/25%25% — (попта/тюНитаге/ 
Ве), чуть больше свет и огонь — 
резист 33%/50%/50% и лучше всего 
переносит повреждения ядом — 
50%/50%/50%. Старик ГаЫо (чет- 
вертый акт) развлекается бросани- 
ем в нас красных молний, а также 
использованием заклинаний Риге 
№\уа, Со4 Тоисп, Рте май, 
Реезюгт и Ризоп. Тут, думаю, все 
ясно. Шанс успешного блокирова- 
ния атаки у РаМо ниже, чем у 
МерНзю, — 52% против 68%. У 
"дьяблы" резисты к огню, холоду и 
свету равны 33%/50%/50%, а к яду 
— 50%/509% 50%. Точно такие же 
цифры по резистам и у Ваага (пя- 
тый акт), но из-за огромного коли- 
чества заклинаний и специальных 
способностей (создание клона, про- 
клятия, телепортация) уничтожить 
этого гада сложнее, чем остальных 
братьев (Сабо и Меры5ю). 


Нан 16 


Я-бы хотел себе:скачать мод.под 
НЕ, На Ше Воске! Стомраг назы- 
вается. Дайте; пожалуйста, ‘точ- 
ный адрес. Воад Зсит. 

БИрУАммлм. 19тап. пеугоскеюгом- 
Багиезиосксгомйагу1 7. т {2700 

НанЫе: Ве ЭН. Как вос- 
пользоваться. кодами? Запуск: ИЕ- 
ры через-"Пуск/Выполнить”.Не по- 
могает, ***ВОВОТ [С5][“* 

Запубти-игру с’параметром “- 
сопзо!е" (без Кавычек). Для-этого 
нужно подправить ярлык, запуска- 
ющий игру, и`в командной.строке 
написать: "Н.ехе-сопзое” (боже 
без кавычек). После, этого в.тлав- 
Ной менюшке вызывай“ консоль 
клавишей "-". В консоли пиши 
*зм_спеаз 1". уе 

Теперь можно вводить спедую- 
щие коды: : 

‘909 — бессмертие; ^ 

посёр — ходить аки призрак 
сквозь стены; 

иприве: 101.=все.стволы;: 

$\_дгамцу х — поменять гравита- 
цию на-значение’х. По’умолчанию 
х=800;. 

ЭКИЕ х — сменить ‚уровень `слож- 
ности на-т. 7=1 — самый легкий, 
7=8— самый‘ сложный. Е 


Где можно найти солюшен или, 
еще лучше, ‘гайд. поНан 1 \е- (же- 
пательно ‘на `русском)? Ноад 


Нир: ДАМ. „Запемз. пемемэ/дат 
ев/АЕзой. 


Вопрос: по игре. ‚Нан-ыие. Дошли 
до уровня: ХЕМ-и не знаем, что 
делать дальше, перед этим взяли 
что-то ‘наподобие ‘реактивного 
ранца, а как его. активизировать, 
не-знаем: Дима.и Оес.. 

Эта штука ‘называется 
Копфитр модулем. Почему бы не 
пройти’ тренировку  (Нагага 
Соцгзе)? Там же всё популярно 
объясняется, что да как. да поче- 
му...:-# 

С помощью -этого ‘самого моду- 
пя ты можешь далеко прыгать — 
для этого разгоняйся, потом рез- 
ко дави СШ й прыжок. При пра- 
вильном исполнении прыгнуть по- 
пучится очень далеко. : 


Полезные советы/ссылки 


Где можно найти аркаду, что-то 
вроде космического корабля, ко- 
торый показывают сверху? Его ос- 
нащаешь всякого вида оружием, и 
если можно, несколько похожих. 
Рекомендую старый-добрый 
Тупап  (Яр://Мр.п$К.зи/.3/т1$490$/да- 
тезЛугзм/20.2), или его более со- 
временную реинкарнацию Тупап 
2000 (ПНр:/азжаимепа.рИдгу/заюл/ 
эитеапК/упап2000.21р). 


Как подключиться к НОО и 
ВВ$'кам? А то цены на Инет высо- 
коваты. Рава. 

В двух словах этого не объяснишь. 
Вообще, ВВ$ и РОО в свое время 
были каким-то особым, самобыт- 
ным миром, куда "Посторонним В."... 
То бишь, случайных людей в НОО 
достаточное время практически не 
было. Это уже сейчас появились са- 
монастраивающиеся пакеты, интер- 
нет-гейты, С\Л софт и т.п. Посему 
первый и последний совет тебе — 
возьми список ВВ$ из прошлого но- 
мера "ВР” (рубрика "вопросы и отве- 
ты") и позвони по указанным теле- 
фонам терминалкой (понятное дело, 
в рабочее время). Обычно на ВВ$- 
ках выкладывают для чтения неко- 
торые эхо-конференции РОО. Почи- 
тай, подумай, нужно тебе это дело 
вообще или нет. Если нужно, то ка- 
чай с тех же ВВ$-ок документацию, 
специальный софт, настраивай его, 
затем попроси у кого-нибудь пойн- 
та... В общем, это все не так слож- 
но, как кажется. Нужно только дей- 
ствительно хотеть стать фидошни- 
ком и не быть "пионэром", т.е. не ла- 
мерствовать, не флеймить повсюду, 
итд. — таких в ФедерацииИсключи- 
тельноДружескогоОбщения;), мягко 
говоря, не любят... 


Играю в Заддед Айапсе 2 и во- 
прос такой: где можно найти гайд 
или ЧаВО по ней, в частности, что 
и из чего можно делать (липкая 
лента, разные трубки, пружины, 
смешивание взрывчатки и про- 
чее). Сагпадег аКа Андрей 

БЁр://ммим.ад.ги/с9!-Ып/свеа{/ 
СВ.с97'74=5461уре=З&по=0. 


Где можно скачать ОиесХ 8.1? 

БИр://миили.птсгозоН.соп/Чомуп- 
юа4$/зеагсп.азр?ЁГапо!О=17&Ё апд 
ОВ=ВУ 


Есть ли программа, заставляю- 
щая любую игруху пахать без дис- 
ка? 

Мина (ИИр/Амммумииа-сагот.пу 
зоН\са/с9308пе.21р). Делаешь образ 
диска и наслаждаешься. Правда, на- 
вороченную защиту типа ЗагРогсе 
таким образом не поломаешь. 


В каких магазинах Минска про- 
даются карты Мадс: Те Сате- 
Пл9? 

Насчет магазинов не в курсе, но 
на "Книжной ярмарке" (Купалы, 27) 
каждую субботу можно купить. 


Как пользоваться утилитой МРО 
Мемег, которую можно взять по 
адресу ПИр://ммимдтюсерюг.сот/ 
Нез/Фао2/Лтрамем.2р? 

Запускаешь в каталоге с Дьяблой, 
открываешь любой из .МРО архивов 
и можешь выдирать оттуда любые 
ресурсы. Все просто — что конкрет- 
но непонятно? 


Я люблю сидеть за компом, ког- 
да предки на работе, по 6,5 ч в 
сутки. А если они про это узнают, 
мне будет... Короче, где-нибудь в 


реестре прописывается дата и 
время включения/выключения? 
Если да, то где? И как от этого 
можно избавиться? 

Ишь ты, какая молодежь пошла:). В 
реестре конкретные даты (по край- 
ней мере, в \/95/98/МЕ) нигде не 
прописываются. В М/п2000/ХР нужно 
чистить системные логи. Без прав ад- 
министратора — отдыхай. Но логи — 
еще полдела. Самый простой сгюсоб 
тебя вычислить — посмотреть даты 
изменения основных файлов (типа 
свопа, сохраненок и т.д.), поэтому 
нужно очень аккуратно рассчитывать 
"нужное время";} и переводить часы 
из ВЮЗЛМидом5 при запуске. Если 
стоят какие-то другие протоколирую- 
щие программы, то их, конечно, нуж- 
но выключить. Вот такие дела. 


Где в Интернете можно скачать 
маленькие мультики (кроме Мася- 
ни) в виде РазН? 

Тут, например НЫр:/И/ИтиКее/риКоБ. 
ЭН, или вот тут ВИр:/Амммоесаг- 
юоп.сот. Да вообще везде. Бесплат- 
ный совет: заходим на ВИру/Ллумим. 
уа.пл (ВИр:/Амллм.дооде.сот) и наби- 
раем в окошке запроса "юмор+ 
НазА-нмульт" (или что-то в этом ду- 
хе). Поражаемся количеству выдан- 
ных ссылок;). 


Где можно скачать хороший 
бесплатный англо-русский пере- 
водчик? Размером до 2 Мб. Имен- 
но переводчик, а не словары!! 

Имхо, таких не существует. Даже 
первые стилусы были достаточно 
"жирными". Поэтому пользуйся он- 
лайновыми (НЁр:/Иилмим.ргогеги), ес- 
ли места на венике не хватает. Или 
компактный переводчик нужен для 
каких-то других целей? 


Есть ли патч, который ставится 
на пиратскую версию Негое$ 4? 


Есть. Точнее, есть исправленные 
экзешники. Где искать, надеюсь, 
знаешь? Да, верно: на ВБЁр:/Илумм. 
датесорумойа.сот. 


Взял у друга такие "древние" иг- 
рушки, как Еуе о Векочег 1 и Ш. У 
меня вопрос. В ЕОВ И заходишь в 
замок и спускаешься в подземе- 
лье, там появляется заставка с 
просьбой что-то ввести. В ЕОВ Ш 
такая же проблема в лесу. Так 
вот, что там надо вводить? У меня 
\.1.0. Ваня. 

Это защита от нелегального копи- 
рования. В ЕОВ2 попробуй любым 
Нех-редактором поменять последо- 
вательность в`экзешнике ОВ С0 74. 
14 47 на ОВ С0 ЕВ 14 47. Обычно 
просят ввести слова из мануала, по- 
этому для ЕОВЗ скачай мануал от- 
сюда ИЮИр:/илим.сЬпюиа.сотеих/ 
еоБЗ/ЕоБЗ тапиа|.7р и пробуй най- 
ти нужные слова. 


Оилдеоп ЭЗеде: Можно ли прой- 
ти синт персонажем из прошлой 
игры (как в ОаЫо) или из сетевой 
игры? Уже был задан подобный 
вопрос в одном из номеров ВР, но 
ответ был какой-то невразуми- 
тельный. Зваде. 

Честной возможности, похоже, 
нет. Можно попробовать тренера- 
ми/редакторами. Только зачем? 


Можете ли вы написать сайт, где 
описывается пневматическое ору- 
жие? Од. 

Могу, разумеется. Но на это пона- 
добится время. Гораздо проще ис- 
пользовать уже "написанные" энтузи- 
астами сайты;). Например, ВИр/Амиим. 
атдип.пу/ или Нир:ИрпКег.пагод.лу//. 


Могомипа: После довольно про- 
должительной раскачки магии 
Оезхгисвоп заметил, что сильно 


понизилась сила (на 4). Скажите, 
почему это произошло и восстано- 
вится ли сила? 

Понижение от раскачки не зави- 
сит. Какой-то левый побочный эф- 
фект. Может, кто тебя проклял или 
еще что? Параметр силы красным 
подсвечен? Глотай зелье типа 
Везюге Зтепо. 


Не могли бы вы подсказать про- 
гу, записывающую все происходя- 
щее на экране в *.амМ или другой 
видеоформат? РИ! 

НурегСат — (НИр:/ИАмлмм.Вурепоп- 
©5.СотТ) 


Я СТАЗ впервые опробовал в 
Болгарии (недели 3 назад). Так у 
них там на МР3 закачана своя му- 
зыка. А как самому закачать свои 
любимые хиты в игрушку? 

Ставишь полностью на веник, оту- 
чиваешь от СО, заменяешь ппрЗ-шки 
от радио (у них характерные назва- 
ния, не ошибешься) на свои любимые. 


В номере 7 за июль 2002 вы на- 
писали, что к игре СТАЗ нужно 
вводить коды таким образом, как 
в Сагтадеддот2. КАК ВВОДИТЬ 
КОДЫ В СААМАСЕОРОМ2? 

Просто вводишь с клавиатуры во 
время игры. 


Подскажите, как в Меед Юг 
ЗрееЧ 5 открыть 4 машины: 959, 
928 СТС, 911 ЯТ2 гасе уегзюоп, 911 
СТЗ Сур. 

ВЕр:/Лллллм.ад.пу/спеа/Меед_Рог_ 
Зрееа_5_Рогзсве_ИпеазВед/31589 
_Чгат.2р 


Подскажите, пожалуйста, сайты, 
где можно найти прохождение 
‘Дракула 2"? 

Туг ммм. пезюг.тизК.БуллАло103У. 
\т10321.Н пу. 


виртуальные радости 
№10, октябрь, 2002 год 


ВОПРОС-ОТВЕТ 


застрял 


Как, играя за рыцаря в ВаЧе © 


Ражпе$$, пройти последнего 
(1000-процентного) монстра? 
Оокюг. 


Это совсем не последний па- 
рень;). Будут и покрепче. Так вот, 
где-то рядом, в башне, есть непло- 
хой меч, как раз для рыцаря. Бе- 
решь этот меч и юзаешь суперудар 
на гада, и почаще, почаще. Бутылки 
силы тоже очень рекомендуются к 
употреблению. 


В крутой игре М№емегмтег ММ 
я застрял в 3-ей главе, в холодном 
лесу, там мне нужно найти слово 
силы. Два слова я уже нашел. По- 
том нашел портал, зашел в портал 
и ничего не случилось. Спасайте. 
Гриша Райхман АКА Рге_НМ$югК. 

Одно из слов — в Эпом/ СюЪе Сауе 
(после убийства дракона забираем 
из сундука). В Мучепоив Сауе (Мооп- 
м009) на втором этаже у дракона 
Каши можно выторговать (или снять 
с трупа, хе-хе) второе слово. Потом, в 
Сгеаюг$ Васе Випз$, после решения 
трех головоломок, около двери с тре- 
мя замкАми обнаружится Ваг [ога. 
Его убиваем, забираем ключ, откры- 
ваем алтарь, берем третье слово си- 
лы. Говорим с Аапп-ом и возвраща- 
емся в Мемегмтег Мо. 


Агсапит: Как заставить гово- 
рить духа в бассейне в городе 
ТиНа? 

Придется побегать;). Символы на 
земле в ТиЙа-е соответствуют колле- 
джам магии, которые объединены в 
четыре группы. Нажимай символы 
Еацв, Ак, М/зег, Рие (обязательно в 
этом порядке!) — откроется дверь в 
домике, бери там амулет, \Мегзез СЁ 
Тве У/апдегег и Сап®1. Далее жми 
Омпабоп, Ме, Мега! Тетрога! — 
получишь Сато 2. Сопмеуапсе, 
Рогсе, Могрь, РРатазт — сможешь 
взять Сато 3. Нажми Месготапйс 
М/иве, Месготапйс Васк, 
Зиттопид, Машге — получишь 
Сапю 4. Теперь иди к колодцу и жди 
полуночи. Появится дух (если не по- 
явится — подойди ближе). Наступай 
на символ правды (звезда), силы 
(спираль), духа (пятиконечная звез- 
да), элементальный символ (крест) и 
на "пятый элемент". Дух заговорит. 


Петька 3: где найти лампочку 
для борделя? Владимир (Р!айпуз). 

По пандусу, который находится не- 
далеко от казино, поднимаемся на 
станцию метро и разговариваем с ук- 
раинцами. Договорившись с ними, 
забираем все, что после них оста- 
пось, забираем урну возле входа. 

одходим к семафору и ждем поез- 
да, после чего Петькой подставляем 
урну под знак "Агтма!. Берем крас- 
ный фонарь и вешаем вместо него 
лифчик. Надеюсь, он у тебя уже есть. 


Я застряла в игре "“Лари в вы- 
ходном костюме 7" — не могу опу- 


стить паруса, потому что мешает 
собака. И где мне найти юнгу? 
Мапа. 

Паруса опускаются не в капитан- 
ской рубке, а при помощи ящика 
возле входа в нее. Проводом из 
комнаты отдыха замкни контакты. 

Юнга сидит за сейфами в комнате 
отдыха (за коридором, где камеры и пу- 
леметь). Как открыть сейфы, расска- 
жет одноглазая уборщица Пегги. Она 
же расскажет и о юнге. Ящик второй 
слева в нижнем ряду. Код 38-24-36. 


О Гыбиге Зий Гапту. 

1. Где именно находится эта 
чертова отвертка? Я знаю, что на 
лесах перед баром. Но там ее ней 
Я искал! Может, и плохо искал, не 
знаю. Что нужно сделать, чтобы 
ее получить? 

2. Что нужно делать в комнате 
под казино (там сейфы, где нужно 
ввести пароль, холодильник, игро- 
вой автомат, а перед комнатой 
много оружия из стен торчит и по- 
дозрительно целит на Ларри)? 

3. Как открывать трюмы? 

4. Как победить в конкурсах: а) 
половой гигант; 6) где нужно бро- 
сать подкову. ` ь 

5. Есть ли скрытые приколы в иг- 
ре (или не скрытые)? СНУРА. 

1. Сначала нужно сломать фигуру 
Венеры из кубиков. Архитектор за- 
плачет и уйдет. Отвертка лежит в 
ящике для инструментов. 

2. Идти дальше в комнату отдыха. 

3. Ключами. 

4. Поспорить с библиотекаршей, 
что она не сможет победить в кон- 
курсе (сначала нужно подсунуть ей 
эротическую книжку). Подкова упа- 
дет куда надо только после того, как 
ты "разведешь" сестер Джагс на 
стриптиз и заберешь светящийся по- 
яс, который нужно примотать на 
штырь над лесами у входа в казино. 
Потом, во время конкурса, исполь- 
зуй пульт дистанционного управле- 
ния с микшерской установки справа 
от сцены на штыре. Г 

5. Есть, но не‘очень много. Просто 
тыкай мышкой куда попало. Иногда 
срабатывает. И не забывай соби- 
рать попосатые бананчики.. 


Застряла в ТВе Х-Яе$. Нашла 
Малдера, он сидит на чердаке до- 
ма. Цальше не знаю, что делать, 
потому что из хижины нельзя по- 
чему-то выйти, т.е. уехать. Может, 
надо что-то взять, сделать или 
дать Малдеру? 

Развяжи его и расспроси обо всем. 
Ответь на телефонный звонок от Скал- 
ли. Дай ей поговорить с Малдером. По- 
смотри в окно на приехавших людей, 
спускайся вниз и выходи из дома. 

У тебя есть три варианта: 

1) Идти с этими людьми (Сате 
Оуей. 

2) Убить их. 

3) Бежать в лес. 

Второй вариант — стреляй по 
врагам, пока они не убили тебя. 

Третий вариант — сворачивай на- 
право, перемахни через перила и 


беги в лес. В лесу спрячься под кор- 
нем дерева. Затем (и во втором и в 
третьем случаях) езжай на секрет- 
ную военную базу. 


В ММб с русским переводом от 
Фаргуса застрял в месте, называ- 
емом большая пирамида. Там на- 
до ввести коды капитана, доктора, 
инженера и т.д. Из-за корявости 
русификации (коды на русском да- 
ны) ни один код не подходит. 
Просьба написать эти коды в анг- 
лийской версии. 

Капитан — КиК, навигатор — ци$, 
инженер по связи — агипи, инженер 
— Уюс5, первый помощник — 
Ксорз, доктор — уосст. 


В "Братьях Пилотах 2" застрял 
на уровне, где надо сесть на по- 
езд. Я думаю, надо как-то достать 
зонт, но у меня не получается. 

Весь фокус в том, что работать 
должен только Коллега, а Шеф — 
внимательно следить за вагоном, и 
как только Сумо замахнется, чтобы 
швырнуть в вас Зонтик, быстро его 
хватайте (просто кликайте на Зонти- 
ке, пока Сумо его не бросил). Теперь 
и Шефу предстоит покачать мышцы. 
Приблизившись к вагону, Шеф быст- 
ро выхватывает Зонтик и цепляется 
за поручни. Вот и все! Поехали! 


Братья Пилоты: Дело о полоса- 
том слоне. Не знаю, как пройти 
уровень 14, где шеф и коллега, 
сбрасывающие ящики при виде 
пролетающих мимо ворон, летят 
на воздушном шаре. То ли они сто- 
ят на месте, то ли летят? Меню 
выбора предметов и персонажей 
пусто и не могу управлять воздуш- 
ным шаром. Помогите! Зерийуга. 

Дело в том, что уворачиваться от 
ворон, грозящих целостности обо- 
лочки вашего дирижабля, как раз не 
надо. Двигаясь вверх-вниз, "поймай- 
те" одну из гадких птиц и смело па- 
дайте на землю, там вас ждет са- 
мый, пожалуй, сложный и, к сожале- 
нию, последний уровень. 


Я в ирушке Братья Пилоты-2 
захожу в ресторан к коту. Беру 
все, что можно: тесак, нож, сыр, 
книгу, а выйти на улицу не могу. 

Шефом отцепим Дуршлаг, вися- 
щий над столом на вытяжной трубе. 
Кроме Дуршлага, нам понадобятся 
Сыр, Журнал и немытый Тесак с 
красной ручкой. 

Теперь Шеф берет кусок сыра и 
кладет его на стол. Ножом отрезаем 
от Сыра кусочек и кладем слева от 
болышого куска. Справа от большого 
куска Сыра кладем Журнал. Не- 
сколько правее, на расстоянии, ста- 
вим ловушку из Дуршлага. Теперь 
Коплега должен два раза перевер- 
нуть странички Журнала, пока не 
появится мышка с сердечком. Шеф 
стучит по звонку возле Сумо и... 
Мышь наша! Забираем и переходим 
на следующий уровень. 

Попное прохождение ищи на сай- 
те "ВР". 


У меня компьютер — Бигоп 750 
МА>, 256 МЬ ВАМ, Мдео — Вадеоп 
ОБРА 32МЬ. Упгеаг Тоипатет 
2003 (ИОН уег&юп) от 7-го Волка у 
меня не идет, а выдает табличку 
критической ошибки. Что делать? 
В первом ЧТ тоже выходило похо- 
жее сообщение до тех пор, пока я 
не переустановил \М/Ипдо\$ (про- 
граммкой Моцоп ОВои$0. Потом 
все пошло как по маслу... 

Во-первых, ‘бета-версия ЦТ2003 
хорошо работать, в принципе, и не 
должна — подождем релиза. А во- 
вторых, порекомендую тебе сме- 
нить операционку (если ты, разуме- 
ется, сидишь под \\п95/98/Ме) на 
Млпдомз 2000 (или ХР — по жела- 
нию). Это — мощнейшие и удобней- 
шие системы, наверное, лучшие из 
всех ОС, что когда-либо создава- 
лись Мсгозой (кроме М5-005;)- 
"Фантомных" (то бишь непонятных) 
глюков станет значительно мень- 
ше, повысится устойчивость систе- 
МЫ... 


Вопрос по Мопом/па. Я приношу 
отчет этому Каиусу, а он не дает 


мне никаких заданий. Обзоров по 
этому поводу я не нашел. А про 
гильдию воинов написано, что они 
должны давать задания, но они 
этого не делают. Что я делаю не 
правильно? 

Очевидно, играешь в неправиль- 
ную версию. В оригинале нужно про- 
сто поговорить с членом гильдии об 
“Абуапсетег!” (Продвижение), а в 
одной из “русефецырованых” такого 
пункта просто-напросто нет, 


В НаН-Ые:Вие ЗЫ такая про- 
блема: Не Включается фонары 
Что делать??? Макс. 

Версия от Фаргус? Есть такое... 


Поставь другую. 


Купил диск с игрой ТЕЗ И: 
Могомипа. При попытке запуска 
компьютер выдает: “Не найдена 
библиотека такая-то с расширени- 
ем „АИ“ Как быть? ОБегоп АКА Шу- 
рик Белик 

Тебе прямая дорога вот сюда — 
Ир:Изиррой.пусгозой.сопу/чеаив.ав 
рх?зс9=/зегисечезкзЛИемегюп/а 7 
о.азр. Вводишь имя @-ки, а тебе 
рассказывают, в состав каких про- 
дуктов она входит. Если там не най- 


дешь и 0й-ка Могоулпа-овская, то’ 


значит как-то неправильно проведе- 
на установка. Вёл, не забудь поста- 
вить (если не установлен до сих пор} 
Онесх 8.1. 


В Зиттопег не могу пробраться 
в катакомбы под склепом королей 
в монастыре Ионы. Все дружно 
посылают за ключом к брату Ова- 
ярду, хранителю склепа королей, 
однако он ключ не дает, двери не 
открывает, сделать ничего не про- 
сит. Играю в русскую версию от 
№ №одатез. Уеп.в 

Глюк. Ищи патч. Сильно сомнева- 
юсь в факте доступности такового 
для русской версии. 


В игре иногда возникает таблич- 
ка “Вы действительно хотите выЙ- 
ти?” и, независимо от ответа, ме- 
ня выкидывает в Винду. Как с 
этим бороться? 

Найти где-нибудь официальную 
версию и поставить на нее нормаль- 
ный патч. Версии, что продавались у 
нас, в основном представляли собой 
упертые за несколько месяцев до 
релиза (!} диски. Разумеется, что за 
оставшееся время что-то еще подла- 
тали. Ну и пираты, быть может, сво- 


`их глюков как всегда добавили. - 


Приставки 


Зйеги НИ (Р5-опе) 

Застрял в школе. Обошел все ка- 
бинеты. Остались только кабине- 
ты с поломанными замками и ча- 
совня. Дверь в часовню была за- 
крыта. Часы в ней остановились в 
10.00. До этого я нашел зопотой 
медальон и теперь поставил в ям- 
ку с одной стороны под надписью 
“золото солнца”. Часы дошли до 
12.00 и остановились, с другой 
стороны есть надпись “серебро 
луны". Значит, туда нужно поста- 
вить серебряный медальон. Кро- 
ме кнопки в подвале и пианино в 
комнате музыки, ничего не на- 
шел. На кнопку нажал — ничего. В 
комнате с пианино на доске висят 
ноты. Пробовал играть любые ме- 
лодии — ничего. Вова. 

Ну, ты уже близко к разгадке 
был — действительно, есть сереб- 
ряный медальон, и находится он в 
комнате с пианино, только для это- 
го нужно решить головоломку. Не- 
обходимо нажать клавиши в опре- 
деленном порядке. На стене в 
классе написана подсказка — про- 
читай ее, а затем вернись к инст- 
рументу. Теперь сосчитай клавиши 
слева направо (и черные и белые) 
— всего их 12 штук. Теперь нажи- 
май их в следующем порядке — 3, 
10, 11, 9, 2. 


И еще одна подсказка: все кла- 
виши, на которые нужно нажать, не 
издают звуков. 

Как только правильно нажмешь 
все клавиши — получишь серебря- 
ный медальон. 


Где в игре Эйет НШ лежит ру- 
жье? Только не путайте с обрезом 
в мужском туалете. 

Ну, ружье от обреза в мужском 
туалете мы в состоянии отли- 
чить.;) А лежит оно, если не оши- 
баюсь, в торговом центре. Прой- 
дешь наверх по лестнице и обсле- 
дуй все, потом провалишься вниз, 
там оно и лежит, правда, придется 
разобраться с земляным червя- 
ком. 


Сколько игр из серии Ета! 
Ратазу есть на Р5опе и на сколь- 
ких дисках они поставляются? 

Если не ошибаюсь: 7, 8 и 9 части 
— каждая по 3-4 диска. Также не- 
давно на РЗОпе были портированы 
Ала! Рамауу 1 и 2. 


Какие игры из жанра "ЗО Асбоп 
от первого лица” заслуживают 
внимания? 

Смотря, на какой приставке. На 
РЗОпе — Сиаке 2, Меда! о! Нопог: 
Упаегдогоипд, на Огеатса — 
ОицакеЗ: Агепа, на Рауаноп 2 — 
ОцакеЗ: Немомйоп и недавно вы- 
шедший Меда! оЁ Нопог: Егоп#те. 


Раш 


Я взял квест в Усий 13 у Грутера, 
но, когда я пытаюсь проникнуть 
туда второй раз, он меня атакует, 
что делать? 

Ты ему что-то не так сказал:). В 
У\аи! 13 квест один — починить 
главный компьютер (нужен новый 
модуль, можно купить в Мем Вепо 
или найти на втором этаже Уаий 
8). 


Как в Сан-Франциско имплан- 
тировать Сотьа! Аппог? В разго- 
воре с доктором у меня просто 
нет такой строчки. 

Броня вживляется в Уацй 8, если 
ваш скилл Эосюг > 80%. 


У меня оба Фолика на одном 
диске (Меогесога). Изрезаны они 


безбожнейшим образом, вместо 
роликов — какая-то уродливая 
башка все время маячит. Можно 
ли е-нибудь достать эти мульти- 
ки? Например, сама игра без му- 
зыки, но, скопировав файлики с 
диска в каталог игры, можно по- 
играться и с музыкой. 

В Интернете линков на мультики 
я не видел. Вообще, Раои! и Раю 
2 должны быть в коллекции в пол- 
ном, необрезанном виде. И точка. 


Можно ли как-нибудь восстано- 
вить кибернетический мозг из 
хранилища, который требует ЗКу 
М№е{? Доступны только два мозга: 
шимпанзе и ненормальный. 

Лучший — это гобобгай, полу- 
чить можно на четвертом этаже, 
нужен Заепсе > 120%. Еще, 
АРАШК, можно вынуть мозги из со- 
партийцев-->. 


МО апа Мадес МИ: 

На континенте "Вороний берег” в 
могиле Брайна взял дудочку. Куда 
ее девать? 

Ближе к концу игры, в Р!апе 
Вемееп Р!апез, можно войти в се- 
кретное подземелье ММ/С (кликай 
по красной рукоятке). 


На этом же континенте есть воз- 
ле города гроб. Где найти ключ, 
чтобы его открыть? 

Если я правильно понимаю, то 
это Уаий ОГТйте. Разгадав загадку 
обелисков, узнаем. что в 
Мигтигуоо4$ 24 июня каждого го- 
да, чуть юго-восточнее отравлен- 
ного колодца, в полдень появляет- 
ся король единорогов. Его хорошо 
видно с воздуха. Убиваем, берем 
ключ, открываем, наслаждаемся. 


Может, есть код на бесконечные 
артефакты? 
:) Нету. 


МО апа Масс 1Х: 

В ире Мом апд Мадс 9 после 
предательства Форада Даррера 
Черианская армия была обманута 
и разбита. Теперь моим героям 
нужно попасть в АуЗедага и вер- 
нуть погибшую армию. Ну вот, я 
специально убиваю своих героев 
и попадаю в подземелье, где сра- 
зу же не знаю, что делать. Там 
мост из пяти отдельных частей, 
которые двигаются. После моста, 
т.е. мост ведет к двери. Так вот, 
эта дверь не открывается. Я дви- 
гаю мост и... ничего. Помогите. 
Что нужно сделать, чтобы дверь 
открылась, или я не туда иду? И, 
если не трудно, объясните попо- 
дробнее. Антон. 


Там же есть листок с инструкци- 
ей. Нужно спуститься вниз и повер- 
нуть фигурки в порядке ске- 
лет/баньши/лич/зомби/баньши/лич/ 
зомби/скелет. 


В темнице тайн в Ргоздаге есть 
дверь, которую открываешь, а за 
ней есть еще одна дверь, которая 
не открывается. Нашел в этом 
подземелье флаг с деревом, кото- 
рый якобы нужно поставить на ка- 
кой-то алтарь. На какой? И как от- 
крыть дверь? 

На алтарь, афайр, нужно самому 
встать. А принцип там такой: для 
каждой комнаты есть рычаг, его 
нажимаешь — открывается дверь, 
до этой двери нужно за некоторое 
время добежать, не задев ловушек. 
Потом получишь награду. Вот тут 
ЮЕр:/Лллллм дгаме!.ад.гу/асез/тт95 
оИпаех8.5Мит! есть карта, на кото- 
рую нанесены все рычаги и двери. 
Если застрял — рекомендую. 


Вторая миссия: чтобы стать 
рейнджером, надо найти лук Эвер- 
страйк. Где он находится? 

В Боок Саз!е (СиБейапа), откры- 
ваешь тайный проход‘ (дерни щит 
на стене), ищешь лук. Он в черном 
сундуке под водой. 


Как попасть в город богов, о ко- 
тором все говорят, что попадают 
туда после смерти? Сергей. 

После прохождения Соппеспоп 
Типпев (Соединительные тунели) в 
Усипмск-е нужно умереть. Будет 
квест на возвращение армии с "то- 
го света". 


На ваши вопросы отвечали: 
Мскку, Зйег!Мап, 
Андрей Егоров 


виртуальные радости 
№10, октябрь, 2002 год 
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Часть 11. Мир Ксен 

Вскоре тьма рассеялась, и Гордон 
обнаружил себя на островке из 
неизвестного материала прямо 
посреди необъятного пространст- 
ва мира Ксен. Пейзаж вдали был 
похож на бесчисленное количест- 
во галактик и туманностей, словно 
на вечернем небе, — более краси- 
вой картины Гордон еще не видел. 

Глянув вниз, он увидел огром- 
ный остров зеленоватого цвета, 
из которого в разные стороны тор- 
чали длинные шилы, похожие на 
стволы пальм. Поскольку это 
оказалось единственное место, 
куда можно было отправиться, 
Гордон решил, что настало время 
испытать прыжковый костюм. 
Уменьшив показатель гравитации, 
он сначала подпрыгнул на месте 
и, убедившись, что костюм работа- 
ет, шагнул вперед. Его сердце 
словно сжало холодной рукой, ког- 
да он начал медленно опускаться 
вниз, приближаясь к неведомой 
цели. Эти десять секунд, которые 
он провел в падении, прошли на 
удивление быстро и, как только 
Гордон коснулся ногами твердой 
поверхности, убедившись, что об- 
рел достаточную огюру, нормали- 
зовал гравитацию. 

Островок, на котором он ока- 
зался, состоял словно из двух ги- 
гантских каменных пластин, срос- 
шихся между собой. Минерал, из 
которого состоял остров, напоми- 
нал обычный камень, но при близ- 
ком рассмотрении представлял 
нечто совершенно непохожее на 
любой минерал, встречающийся 
на Земле. Док был прав: в этом 
мире почти все состоит из органи- 
ческих соединений. 

Разглядывая местные красоты, 
Гордон потерял всякую бдитель- 
ность и не заметил приближающе- 
гося врага. Пронзительный визг 
заставил его вздрогнуть и схва- 
титься за оружие. Когда он раз- 
вернулся, то увидел перед собой 
трех "собачек", которые приняли 
боевые стойки и приготовились 
атаковать цель. На полном авто- 
мате, Гордон нацелил ствол плаз- 
менной пушки перед собой и, на- 
жав кнопку выстрела, как веером, 
провел стволом перед собой. Яр- 
кий синий луч мелькнул в полуть- 
ме острова, осветив зеленоватую 
скалу. Когда же он погас, перед 
Гордоном уже лежали три дымя- 
щихся тела, дергаясь в конвульси- 
ях. 

Осматривая центральную скалу, 
соединяющую две плиты островка, 
Гордон обнаружил узкую пещеру. 


Поскольку идти было больше неку- 
да, он спрятал оружие и почти ле- 
жа пополз внутрь. 

В пещере было светлее, чем 
снаружи, несмотря на то, что свет 
извне не проникал сюда. Через 
несколько метров Гордон увидел 
источник света. Это были некие 
необычные создания, напоминав- 
шие и растений, и животных одно- 
временно. Из красноватого шаро- 
видного образования исходил 
желтоватый стебель, на конце ко- 
торого красовался "фонарик", из- 
лучающий яркий, мерцающий 
свет. И стебель этот не был непо- 
движен, он слегка шевелился, 
словно щупальца медузы, выиски- 
вающей добычу. Этакий живой 
цветок мира Ксен. 

В том, что эти удивительные 
цветы живые, Гордон убедился, 
как только попытался дотронуться 
рукой до "фонарика" одного из 
них. Светящийся шарик сразу же 
погас и быстро скрылся в шаро- 
видном основании вместе со стеб- 
лем. Сразу воцарился полумрак, 
лишь слегка разбавляемый све- 
том других цветов. 

Наконец пещера кончилась, и 
Гордон оказался в большом гроте, 
заполненном мутной коричневой 
водой. Посреди этого грота на не- 
большом возвышении стоял теле- 
портатор, о котором говорил Док, 
однако признаков жизни он не по- 
давал. Гордон шагнул в него, но 
эффекта не последовало. Тогда он 
осмотрелся вокруг и увидеп три 
небольших столбика, на верхуш- 
ках которых были прикреплены 
желтые светящиеся кристаллы 
аномального минерала. Именно 
этот минерал дал Гордону знать, 
что столбики эти каким-то обра- 
зом активировали телепортатор. 

Подойдя к одному из столбиков, 
Фриман внимательно осмотрел 
его. Сам столбик был сделан из 
какого-то металлического сплава, 
а на верхушке располагалось ко- 
нусовидное утолщение, из которо- 
го словно когти исходили три ме- 
таллических "захвата", сомкнутые 
над кристаллом. Нигде не было ни- 
чего похожего на кнопку или ры- 
чаг, чтобы открыть минерал, и 
Гордон решил попытаться открыть 
его вручную. Однако, едва рука 
Гордона приблизилась к стопбику 
на несколько дюймов, "захваты" 
вдруг сами разошлись в стороны, 
и кристалл минерала вспыхнул яр- 
ким желтым светом. Выход был 
найден. 

Точно так же открыв два других 
кристалла, Гордон наконец уви- 


толовину 


дел, как между основаниями теле- 
портатора блеснуло несколько 
молний, после чего все вокруг 
вздрогнуло и внутри появился яр- 
кий зеленоватый шар из полупроз- 
рачного облака газа. Подойдя к 
телепортатору, Гордон не стал 
долго раздумывать, вздохнул и 
шагнул вперед. Ставшие уже при- 
вычными треск и зеленые молнии 
длились не более секунды, а потом 
снова тьма. 

Вот уже прошло более минуты, а 
тьма по-прежнему окружала глаза 
Гордона. Не понимая, что проис- 
ходит, он сделал шаг вперед и об- 
наружил, что стоит на чем-то твер- 
дом. Это значило, что либо он те- 
лепортировался не туда, куда на- 
до, либо... 

Моментально выхватив оружие, 
Гордон прыжком развернулся на- 
зад, но врагов не увидел. Зато его 
взору предстала огромная арка 
пещеры, в которую он телепорти- 
ровался. Странно, но свет словно 
погпощался аркой и внутрь пеще- 
ры не проникал дальше, чем на 
три шага. 

Достав из кармана подобран- 
ную в лаборатории осветительную 
шашку, Гордон сорвал с нее коль- 
цо, и стены пещеры залились крас- 
ным светом пламени _ горящей 
шашки, позволившим разглядеть 


то, что находилось внутри пеще- 
ры. Особенного в ней ничего не 
было, но ближе к выходу он увидел 
немалое количество разбросан- 
ных стреляных гильз от самых 
разных патронов. Значит, он не 
первый идет здесь с наихудшими 
для мира Ксен намерениями. Не- 
понятно было только, куда подева- 
лись тела первопроходцев. И с 
этой мыслью Гордон вдруг остано- 
вился перед самым выходом и 
прислушался. Все было спокойно. 
Слишком спокойно. "А что если 
это засада?" — вдруг подсказал 
Гордону внутренний голос, не раз 
спасавший его жизнь. Положение 
было далеко не самым лучшим. 
Буквально в двух метрах от арки 
— обрыв в бездну, и быстро рва- 
нуть вперед не представлялось 
возможным. Но на раздумья не 
было времени. Нужно действо- 
ваты! 

Осветительная шашка уже дого- 
рала, и Фриман, решив испытать 
судьбу, бросил ее вперед, прямо в 
обрыв. Последующие события 
произошли почти так, как он и 
предполагал. Сначала несколько 
огненных шаров вылетели откуда- 
то сверху, а затем вслед метну- 
лось массивное тело летающего 
монстра, издав при этом такой 
жуткий крик, что Гордона аж всего 
передернуло. Но терять время бы- 
ло нельзя. Приготовив плазмен- 
ную пушку, он выскочил из пеще- 
ры и со всех ног помчался по уз- 
кой дорожке между высокой ска- 
лой и обрывом. Когда десятка пол- 
тора метров было позади, а узкая 
дорожка сменилась обширной 
площадкой, Гордон остановился и 
посмотрел назад. Когда он увидел 
то, чего ему только что удалось из- 
бежать, он понял, что зря он выхо- 
дил из пещеры, да и вообще зря он 
отправился сюда, в этот прокля- 
тый мир. 

Три Гранта, с десяток слэверов 
стояли на вершине скалы прямо 
над аркой, а несколько летающих 
тварей парили в воздухе в качест- 
ве подкрепления. И все они гляде- 
ли на Гордона. Справиться с такой 
армадой было не то что невоз- 
можно, а на все двести процентов 
невозможно. Когда же вся эта ар- 
мада медленно, но уверенно дви- 
нулась к Гордону, он понял, что на 
этом его путешествие закончи- 
лось. Все тело покрылось потом, 
руки задрожали, и он, решив, что 
раз умирать, то не сдаваться, на- 
правил ствол плазменной пушки 
прямо в гущу надвигающихся вра- 
гов и, заорав во всю глотку "Полу- 
чайте!!", нажал на кнопку выстре- 
ла. Вены вновь наполнились адре- 
налином, кровь прилила к голове, 
а руки сжимались так, что, каза- 
лось, ствол пушки сейчас погнет- 
ся. Гордон практически не видел 


того, что происходит. Перед его 
глазами была бушующая каша 
врагов, и он только размахивал 
стволом пушки. Теперь ему все 
равно, что случится. В голове 
только одна мысль — забрать по- 
болыше этих тварей с собой в ад. 

Но ни Гордон, ни атакующие его 
монстры недооценипи мощность 
его оружия. Когда гудение пушки 
стихло, и Гордон силой воли стрях- 
нул с себя шок, он не увидел той 
грозной армии, которая несколько 
секунд назад готова была стереть 
в порошок любого, кто встанет на 
ее пути. На вершине скалы и у ее 
подножия лежали лишь почернев- 
шие, обугленные тела. Никто из 
них не выжил. Фриман не верил 
своим глазам. Только что он уже 
успел попрощаться с жизнью и да- 
же вроде как даже постучался на 
тот свет, но судьба оказалась к не- 
му благосклонна даже в эти дья- 
вольские минуты. 

Переведя дух, Гордон наконец 
вздохнул свободно и посмотрел 
вокруг, пытаясь определить, где 
он находится. Кроме естествен- 
ных нагромождений скал, он уви- 
дел большое количество каких-то 
построек, явно созданных искусст- 
венно: Часть из них даже находи- 
лась в движении. О назначении 
этих сооружений Гордон даже не 
имел представления, хотя и пы- 
тался разглядеть их поближе и на- 
прячь фантазию, но, ничего не до- 
бившись, пошел исследовать этот 
“городок”. Враги больше не напа- 
дали — видимо, плазменный урок 
усвоили хорошо, хотя иногда та 
сям пробегали одиночные слэвеё- 
ры, не смея приблизиться к Горро- 
ну на близкое расстояние. Лишь 
один раз пришлось стрельнуть из 
дробовика, чтобы нейтрализовать 
группу крабов, устроивших засаду 
среди каменных глыб. 

Следующий телепортатор Гор- 
дон нашел через полчаса после 
битвы. На этот раз он не был спря- 
тан неизвестно где, а стоял на ви- 
ду среди высоких красноватых 
скал. Более того, он был включен. 
Синеватые молнии иногда мель- 
кали вокруг зеленого газообраз- 
ного шара, потрескивая и образуя 
искры. Не задумываясь ни на се- 
кунду, Гордон, помня прошлую те- 
лепортацию, приготовил плазмен- 
ную пушку и шагнул внутрь. 

Когда тьма рассеялась, Гордон 
обнаружил себя внутри какого-то 
помещения. Это уже не было есте- 
ственное образование скал. Ком- 
натка была сделана из пористьж 
материалов органического пройу 
хождения. В ней также находились 
несколько аппаратов, сделанных 
скорее всего из металлических 
сплавов, а также кристаллы ано- 
мального минерала и сложенные 
аккуратной кучкой трубы из орга- 
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нического материала. 

С удивлением разглядывая мес- 
то, Гордон не торопясь пошел впе- 
ред, через коридор, слабо осве- 
щенный вкраплениями минерала, 
держа оружие наготове. Слышал- 
ся слабый шум, источник которого 
был где-то впереди. Постепенно 
приближаясь к концу коридора, 
Гордон строил предположения о 
том, что его ждет впереди, однако 
когда он вышел из коридора, он 
увидел то, до чего не смог доду- 
маться. 

Перед ним оказался целый за- 
вод неизвестного назначения, 
площадью чуть ли не полтысячи 
квадратных метров и высотой ме- 
тров под сотню. Везде были какие- 
то рычаги, устройства, конвейеры, 
лифты, туда-сюда перевозились 
различные материалы, трубы, кри- 
сталлы, а от одного аппарата к 
другому бегали слэверы, постоян- 
но перемещаясь на лифтах с уров- 
ня на уровень. Их было более трех 
десятков и, что больше всего уди- 
вило Гордона, никто на него не об- 
ращал внимания. Несколько слэ- 
веров подбежали к нему, с инте- 
ресом разглядывая. Гордон уже 
приготовил на всякий случай ору- 
жие, как вдруг услышал голос: 

— Фриман... 

У Гордона аж мурашки по коже 
пробежали. Голос исходил бук- 
вально отовсюду, говорил доволь- 
но медленно, вызывая жуть. 

— Не бойся. Они тебя не тронут, 
если ты не тронешь их, — продол- 
жал Голос. 

— Кто это? — с удивлением 
спросил Гордон, не понимая, где 
находится его собеседник. 

— Или ко мне... — снова раз- 
дался Голос. 

— Куда идти? — не понял Гор- 
дон, но ответа не последовало, 
лишь словно эхо, угасая, слыша- 
лось: "Иди ко мне... иди ко мне... ко 
мне". 

Гордон стоял в растерянности, 
не зная, что делать и куда идти. 
Вдруг перед ним что-то мелькну- 
ло, и он увидел прямо перед собой 
сияющую точку в воздухе. Эта точ- 
ка напоминала ночного мотылька, 
летающего ночью вокруг лампоч- 
ки. Она покружила около Гордона 
и вдруг быстро полетела вперед и 
вновь зависла над лифтом. Что-то 
подсказало Гордону, что это и есть 
его проводник в этом месте, и он 
пошел следом за точкой. Сначала 
он поднялся на один уровень, по- 
том еще выше, еще, словно заво- 
роженный волшебным сиянием, 
следовал вперед. 

Наконец, когда он достиг самого 
верха, светящаяся точка покружи- 
ла еще немного над вращающим- 
ся металлическим кольцом, внут- 
ри которого пробегали зеленые 
молнии, после чего нырнула пря- 
мо в это кольцо и исчезла, вспых- 
нув ярким светом и рассыпавшись 
на множество блестящих части- 
чек. Это значило, что Гордону 
предстало последнее испытание, 
от которого зависит все. И его 
жизнь, и жизнь всего человечест- 
ва. Набрав воздуха в грудь, он 
сделал шаг вперед и исчез внутри 
кольца, словно его и не было. 


Часть 12. Последнее сражение 

Гордон стоял на круглой площадке 
диаметром не более трех метров. 
Вокруг было огромнейшее замкну- 
тое пространство размером с Нью- 
Йоркский небоскреб. Посреди это- 
го пространства прямо в воздухе 
парил ОН. Он самый Нигилант, из- 
за которого Гордон попал в эту за- 
варуху. Один его вид вызывал 
странное чувство: страх, ощущение 
того, что ты никто по сравнению с 
ним. По самой приблизительной 
оценке, высота Нигиланта была не 
меньше двадцати метров. Голова с 
абсолютно мертвыми впадинами- 
глазами и ртом была непропорцио- 
нально больше тела, длинные тон- 


кие руки заканчивались такими же 


тонкими пальцами, увенчанными 
острыми когтями, третья рука, тор- 
чащая из груди, была словно "при- 


шита" к телу, а снизу, вместо ног, 
красовался имплантант, который и 
позволял держаться в воздухе. Во- 
круг головы медленно вращались 
десяток ярких огненных шаров, 
предназначенных не то для защи- 
ты, нето для атаки. Гордон смотрел 
на исполина и не знал, что ему де- 
лать. 

— Приветствую тебя, Фриман, 
— медленно проговорил Нигилант 
своим низким ГОЛОСОМ, — Я ОЖИ- 
дал тебя. 

— Я пришел, чтобы остановить 
тебя, — смело заявил Гордон, — 
твои твари уничтожают мою расу. 
Это должно прекратиться. 

Нигилант засмеялся: 

— Ты глупый человек. Ты при- 
шел сюда, чтобы попытаться оста- 
новить меня. Твоя сила ничтожна 
по сравнению с моей. У тебя нет 
шансов. Ты либо признаешь это, 
либо умрешь здесь. 

Гордон сжал рукоятку оружия. 
Злоба и ненависть охватили его. 

— Даже если я сдохну здесь, — 
выпалил Гордон, — ты ничего не 
сможешь сделать. Придут другие и 
сметут тебя и всю твою армию. 

— Ответ принимаю, — громким 
басом произнес Нигилант, после 
чего сомкнул руки перед собой. 

Гордон привычным движением 
направил ствол плазменной пушки 
на тело Нигиланта, но прежде, чем 
он успел нажать на кнопку, пло- 
щадка под ним вдруг вздрогнула, 
после чего рассыпалась на куски. 
От неожиданности он чуть не вы- 
ронил ствол, но вовремя вспом- 
нил про прыжковый костюм и сни- 
зил гравитацию, отчего падение 
получилось плавным, и Гордон да- 
же не ушибся. Теперь падение не 
было страшно, и Гордон вновь на- 
правил пушку вверх. Едва Ниги- 
лант собрался сомкнуть руки сно- 
ва, яркий синий луч пронзил воз- 
дух и вонзился в его массивное 
серое тело. К такому оружию даже 
он не был готов, но Гордон видел, 
как раны зарастают. Причину этой 
регенерации он увидел быстро — 
огненные шары, летающие над его 
головой, и являлись своеобразной 
"подпиткой", восстанавливающей 
повреждения. 

Сверху блеснула вспышка, и 
Гордон увидел, как к нему прибпи- 
жается целая очередь ярких заря- 
дов. Не жепая подобной встречи, 
Гордон на секунду прекратил 
стрельбу и сдепал прыжок в сторо- 
ну. Заряды, не попав в цель, оста- 
вили на красноватом грунте углуб- 
пения, а Гордон вновь открыл 
ОГОНЬ. 

Через минуту плазменная пуш- 
ка затихла — заряд аккумулятора 
закончился, но Гордон не расте- 
рялся и, сняв пушку и отбросив ее 
в сторону, выхватил лазер. Теперь 
желтые лучи, словно иглы, проби- 
вали кожу Нигиланта. Подпитыва- 


ющие его энергетические шары 
уже иссякли, и раны более не ре- 
генерировались. Сделав еще не- 
сколько неудачных выстрелов, 
лишь слегка задев скафандр Гор- 
дона, он уже был не в силах сопро- 
тивляться, а только медленно по- 
ворачивался со стороны в сторо- 
ну. пытаясь увидеть маленького 
врага, которому он минутой ранее 
даже не придавал значения. Гор- 
дон тем временем с помощью ска- 
фандра поднялся на небольшой 
выступ на стене, оказавшись на 
уровне головы своего врага, и 
продолжал расстрел. 

Вот энергия лазера почти иссяк- 
ла, но она была потрачена не зря 
— от головы Нигиланта он “отпи- 
лил" здоровенный кусок, и через 
эту "брешь" лился яркий зеленова- 
тый свет. 

Гордон понял, что настал имен- 
но тот час, к которому все это вре- 
мя его готовила судьба. Тот пере- 
ломный момент, который решал 
абсолютно все. Либо победа, пибо 
поражение! 

Отбросив лазер, Гордон взял 
автомат и вставил гранату в трубу 
гранатомета. Нигилант мог лишь 
глядеть на это, но сделать уже ни- 
чего не мог, и даже в его мертвых 
черных глазах можно было про- 
честь чувство отчаяния и страха. 
Гордон поднял автомат и, произ- 
неся "Кое-кто постоянно пытается 
плыть против течения", нажал на 
курок. 

Граната вылетела и попала точ- 
но в отверстие в голове Нигилан- 
та. Раздалось эхо взрыва, и Ниги- 
лант издал такой крик, что Гордо- 
ну пришлось заткнуть уши. Все за- 
тряслось, из тела Нигиланта посы- 
пались зеленые молнии, которые 
становились все интенсивнее. На- 
конец, когда они достигли пика, 
целое облако светящихся точек, 
как та, что указывала Гордону до- 
рогу, вылетели из мечущегося те- 
па, после чего ярчайшая вспышка 
закрыла буквально все. Фриман 
закрыл глаза. Теперь ему было 
все равно, что случится. Главное 
— он вышел победителем. Когда 
же он открыл их, вокруг не было 
ничего. Только тьма и тяжелое ды- 
хание Фримана... 


Эпилог 

Гордон Фриман стоял на малень- 
кой платформе, прямо посреди 
необъятного космоса мира Ксен. 
Платформа поднималась куда-то 
вверх. Но главное было то, что ря- 
дом с Гордоном стоял его началь- 
ник. Самый загадочный человек 
из всех, кого Гордон когда-либо 
встречал. Никто не знал его насто- 
ящего имени, никто не знал о нем 
ничего. На лице его всегда была 
заметна довольная ухмылка, а в 
руках всегда был серый чемодан- 
чик с логотипом "Черной Мессы", 


с которым он никогда не расста- 
вался. Его главная особенность 
была в том, что он всегда находил- 
ся в нужное время в нужном мес- 
те. Как и в этот момент. 

Гордон, увидев его, сразу попы- 
тался сжать рукоятку автомата, 
но, к его удивлению, руки были пу- 
сты. Все оружие куда-то исчезло. 
Не понимая, что происходит, он 
осмотрелся, а шеф сказал: 

— Гордон Фриман. Наконец-то 
встретились. Должен сказать, ты 
выполнил просто блестящую рабо- 
ту. Я горжусь тобой. 

— Какого черта тут происхо- 
дит?! — воскликнул Гордон, не по- 
нимая ничего. 

— Ты сделал то, что от тебя тре- 
бовалось, Гордон. Мы планирова- 
ли это уже давно, но не нашлось 
человека, кто мог бы провернуть 
все это. Ты избранный, Гордон. 

Яркая вспышка вновь на секун- 
ду застелила глаза Гордону, по- 
сле чего он обнаружил себя на 
скале посреди других островков 
Ксена. 


Компьютер. 
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— Благодаря тебе теперь мы бу- 
дем контролировать мир Ксен, — 
продолжал шеф, — однако на этом 
все не заканчивается, Гордон. 
Твои возможности просто не огра- 
ничены. Я здесь, чтобы предло- 
жить тебе работу в нашей секрет- 
ной организации. 

Вновь вспышка, и Гордон с ше- 
фом уже стоят внутри вагона по- 
езда, на котором Гордон ехал на 
работу. Поезд словно летел посре- 
ди бездны, и лишь иногда белые 
точки пролетали мимо. 

— Пора делать выбор, Гордон. 
Если ты согласен работать с нами, 
просто сделай шаг в сторону двери. 

Поезд остановился, дверь от- 
крылась, и перед самым выходом 
вспыхнуло светящееся облако зе- 
леного газа, окруженное молния- 
ми. Гордон набрал полную грудь 
воздуха. Что ему предстоит? Что 
его ждет теперь? Из-за всего про- 
исшедшего он потерял почти все: 
друзей, личную жизнь, все... И 
больше ничего не оставалось. Вы- 
дохнув, Гордон сказал сам себе: 
"Будь, что будет" — и шагнул впе- 
ред и сквозь треск молний услы- 
шал затухающий голос: 

— Ты сделал правильный вы- 
бор, Фриман. Увидимся... 


Вот так заканчиваются приклю- 
чения Гордона Фримана. Просто- 
го физика, который смог перевер- 
нуть все с ног на голову. И в этом 
не было ничего сверхестественно- 
го. Это была судьба. 

Прошло немало времени. Гор- 
дон Фриман стал наемником 
сверхсекретной организации, о 
которой не знал никто. Много раз 
он возвращался в мир Ксен с са- 
мыми разнообразными задания- 
ми и всегда выходил победите- 
лем. Он уже и не вспоминал про 
свою прошлую жизнь, хотя иной 
раз задавал себе вопрос: “А пра- 
вильно ли я сделал?", после кото- 
рого, правда, следом сразу 
всплывала мысль: "А был ли у ме- 
ня выбор?.." 


ТНЕ ЕМО. 
Тимошук Глеб 
Кпомп аз Бике Микет 
г. Брест 2002 
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“Лучшая рабочая станция” 
на выставке РТ$ 2001 


`— Ю лет на оЗЕНОЙ РЫЕТ РБ? 


— гарантия 3 года 
бе т ая до 
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тел. о 252-33-12, 252-54-28 
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Сегодня я хотел бы немного изме- 
нить своей традиции и не. расска- 
„зывать Вам 1 
жете игры, 
делано в прошлом номере "ВР". ^ 
'Так что-я просто попрошу вас при- 
‚ менять все нижеизложенные реко- 
мендации лишь в крайнем случае, 
ибо огромное количество посто- 
* ронних игровых деталей и являют 
„собой ту самую "фишку", из-за ко- 
‚ торой данный квест должен стать 
ля вас настоящим откровением. 


* Все начинается в маленькой дере- 
вушке Валадилейн, где нас встречает 
отвратительная мокрая погода. Наша 
героиня по имени Кейт Уолкер на- 
процессию, героями которой являют- 
ся заводные игрушки и роботы-кло- 
ны. Что это? Идем выясняты 

‚› Однако, как ни обидно, ворота на 
кладбище захлопываются прямо пе- 

нашим носом. 

— Что ж идем искать гостиницу. 

Перед входом в гостиницу забира- 
ем рекламную брошюру, рассказыва- 
ющую о компании механических иг- 
рушек, ради которой Кейт, собствен- 
но, и приехала из Америки. 

Говорим с мальчишкой. по имени’. 
`_ Момо. Идем к конторке, матри- 
ваем стол изнаходим ключ для звон- 
ка. Используем его на фигурке с мо- 
>. поточком в руках. 

Жмем красную кнопку. Говорим © 
появившимся владельцем гостиницы 
про Момб?Момо увольняют, а Кейт 
проводят в комнату номер 6. В номе-. 


-таем. По сотовому телефону звоним 
*‚боссу“и принимаем от”него второй 
° факс с приветственным поспанием 
местному нотариусу. 


владельцем, ‚гостиницы: Попучаем. 
него еще один факс ‘и кбе-Какую 
формациюго хозяйке завода.механи- 
ческих игрушек. Сия.особало имени 
‚ Анна Воралберг, Умерла пару дней 
назад, и похоронная: ‘процессия; кото-. 
‚рую мы наблюдали совсем недавно, 
хзбыла, о именно ей. | 


вым из тОтИНИЦЕ Я Е. 

На улице поворачиваем налево и 
проходим дв& экрана. Оказавшись, у 
‚ дома нотариуса, забираем со.ск И: 
‚ КИ свежий номер местной газеты." ,” 

2 Поднимаемся по лестнице до входе 
ной двери дома нотариуса. Рядом с 
дверью находится вмонтированный в 
стену робот. Дергаем за рычаг, чтобы 
соединить голову с туповищем. Кла- 
дем в протянутую руку письмо босса. 

Заходим в дом и направляемся в 
кабинет нотариуса. Садимся в крес- 
ло и рассказываем о цели нашего ви- 
зита. | 

Нотариус отдаст завещание. Из не- 
го выясняется, что у Анны есть брат 
Ханс, который теперь является вла- 
‚дельцем компании игрушек. 

В приемной копаемся в пальто-но- 
‘тариуса и берем телескопический 
‘разводной ключ; 

Выходим на улицу. 

Идем направо через два экрана. 
Принимаем звонок Дэна из Нью- 
`Йорка. Посылаем его куда ‘подальше 
зи идем`к двери-бправа‚‘что:ведет: на 
завод игрушек. _ д 

‚ Осматриваем" дверь и ‘используем 
ключ сначала на: верхней фигуре ее 
механизма, а затем на нижней. Дер- 
таем рычаг.справа и... мы внутри! 

Во дворе завода расположен фон- 
‘тан, от него-отходят пять тропинок; 
Идем по.левой. верхней тропинке по 
‘металлического контейнера, Церга- 
_ ем зарычаг: смотрим на появивший- 
‚ ся кран и возвращаем обратно. к: 
‘фонтану. Е 

Теперь идем: по левой нижне лро- 
‘пинке в цех. Оказавшись внутри, по- 
„ворачиваем: ‘направо-и-идем до-две- 
ри, ведущей | к пульту управления: во- 
дяной мельницей. 


блюдает необычную похороннуюз»дерга: 


который и: Е 
вейер. : 
Заходим в ; дальнюю г { 


Крутим лебедку и `слускаем его. Вниз. 
Поговорив с "инвалидом", выясняем, 
что его зовут Оскар и его сдепая сам 


Ханс Воралберг. Оскар 


ли. : 
Идем ко входу и порно бия по 
металлической лестнице наверх. 

Заходим в комнату АННЫ Ворал- 
берс: к книжв му шкафу, 
о книйу справа. 

Должен появиться’ музыкальный 
центр. Слушаем ‘музыку и забираем 
музыкальный цилиндр. 

Выходим. из комнаты и поднимаем- 
ся еще выше. Возле контрольной па- 
нели читаем брошюру из гостиницы. 
Нажимаем на копку номер 3, а потом 
три раза подряд на левую кнопку, по- 
ка в окошке не появится золотой об- 
раз дерева. Вставляем карту. Оскара 
в пустой слот.й нажимаем на’Кнопку 
справа. ь. 

Спускаемся вниз и идем ко ‚ входу в 
цех. Идем.направ: 
‚ра. Подбираем ноги и относим Оска- 
ру. 

Возвращаемся” к фонтану и идем 
по нижней ‘правой тропинке. ь_ 

Обходим дом справа и.попадаем в 
сад. Здесь поворачиваем налево и 
идем к воротам. Осматриваем ма- 
НИК и забираем ключ 

и. к раздвижной лест- 
нице у-пома и используем ключъна 


нее. Забираемся начердак„ идем на-” 


- В. и ‚включаем свет”Аоявится 


Нок. мамонта рассказать в: 
‚ интересное. & 

Берем лист бумаги и карандаш. 
Идем налево от Момо и рассматри- 
ваем стол. = = 

Отыскав бутылочку чернил и днев- 
ник Анны: возвращаемся к лампочке. 
и ‘рисунок мамонта на 


ляемся ‘вслед ‘за ним.на уу и 1 до 
ворот в лес, 
__ «У ворот говорим с Момо и направ- 
` ляемся’ сквозь парк, мимо старой 
лодки, миме:Момо до дамбы: ва 

Пытаемся открыть дамбу с помо- 
щью соответствующего механизма. 
Теперь идем к Момо и просим его по- 
мочь. 

М-да, заставь дурака... 

Поднимаем сломанную рукоятку и 
идем к старой лодке. Рукояткой пыта- 
емся достать из воды весло. Не выхо- 
дит. Просим о том же Момо. 

Весло поможет открыть дамбу. 
Когда вода сойдет, через пересох- 
шую реку направляемся в пещеру. В 
конце пещеры находим куклу мамон- 
та, выходим наружу и идем через лес 
к гостинице: к 

От гостиницы идем направо к церк- 
ви с кладбищем. Обходим церковь 
справа и заходим в дверь комнаты 
священника. На одной из стен висит 
распятие. Из-за распятия достаем. 
ключ-й открываем им комод, В.пер- 
вом, втором, четвертом и пятом ящи- 
ках находим 4 перфокарты. Открыва- 
ем третий. ящик и кликаем ‘на, ‚ручке 
справа. = } 


'Из открывшегося тайника забира-. 
ем ключ и письмо священника. Пись-. 


мо сидетельствует о том, чт рат Ан- 
ны Воралбергдействительно жив. . 

Выходим наружу и пав к 
лифту: # 


; Возле лифта отыскиваем панель, 


куда требуется вставить 4 шестерен- 
ки: Поднимаемся наверх к роботу- ор- 


анисту то а 


Вставляем в: приемнбе: устройство. 


на его спине лиловую карточку и, по- 
сле мультика, спускаемся ВНИЗ. 


виртуальные радости 
№10, октябрь, 2002 год 


Идем к склепу Воралбергов-и-ис; 
пользуем ключ на шляпе робота, , 
над ним. Выдвигаем гроб и забираем 

цилиндр" а. и 


по правой’ "верхней тропинке. на же- 
лезнодорожную. станцию: 

Заходим в поезд и общаемся с: ос. 
каром.:Оскар требует. билет. .Выхо- 
дим-из поезда и идем к кассе. Снова 
говорим с оскаром ‘и попучаем бинет 
и разрешение на проезд. } 

Выходим со станции и идем к дому 
нотариуса. 

В доме исследуем стол в ‘прием- 
ной. 

Открываем крышку на г Фовой го- 
лове. Наливаем в нее чернила. Кла- 
дем разрешение на проезд на стол и 
жмем на красную кнопку. 

Теперь предъявляем пои Вние © 
печатью Оскару. 

Заходим в поезд и перебираемся 
на пругую.сторону платформы. Идем 
к голове поезда до. заводного-меха- 
низма. Крутим колесо, чтобы выдви- 
Ннуть механический ключ на’зросе и 
дергаем за рычаг. Е 

Возвращаемся внутрь поезда и 
проходим в пассажирские апарта- 
менты. 

На полку слева ставим два музь- 
кальньр ‘цилиндра. Механическую иг- 
рушку ставим на пьедестал посреди 
комнаты, а игрушечного мамонте. 
размещаем на подставке, что нахо. 
дится назстоле справа. 

Возвращаемся к Оскару и отдаем 
ему билет на поезд. 

После поёздки мы оказываемся в 


студенческом городке Баррокштадте. 


"Сходим с-поезда на левую сторону. 


'Идем налево до лестницы. Проходим 


мимо моста вперед. Встретив на- 
чальника станции, общаемся с.ним. 
Возвращаемся к-поезду и идем 


‚дальше до механизма’ заводки поез- 


да; Пытаемся” использовать меха- 
низм, обламываемся — и возвраща- 
емся к поезду. 4 

„„ Встречаем Оскара и общаемся с 
ним. 

Идем налево до лестницы и пере- 
ходим через мост. На станции пово- 
рачиваем направо и идем вниз по 
ступенькам до баржи. 

Говорим с капитаном баржи и и его 
женой. Идем на станцию и выходим к 


„ Университету. 


В здании-налравляемся вперед и 


‘налево до’ первой-двери. Отыскав 


библиотеку, заходим “внутрь, поворк 
чиваем направо и по приставной ле® 
стнице забираемся наверх. Находим 
"Путеводитель по грибам" и спуска- 
емся к читателям. На правом нижнем 
стопе лежит "Книга Амерзона". Заби- 
раем ее и выходим из библиотеки. 

Идем налево до офиса ректоров. 

Заходим внутрь и общаемся с рек- 
торами о Савиньоне и гонораре за 
услуги. 

Выходим из ректорской и идем в 
другой конец здания. Встретив про- 
фессора Понса, изучающего скелет 
мамонта, спрашиваем его о Хансе и 
Савиньоне. 

Выходим из здания и возвращаем- 
ся к поезду. _ 

Забираем с пьедестала фигурку ма- 
монта и ‘идем к начальнику станции. 
Спрашиваем его про Савиньон. На- 


‚чальник сбежит. Идем обратно к лест- 
‘нице.и направо через мост. На: мосту 
‘находим начальника станции `и снова 
„лытаем его на предмет-Савиньона. 


Идем в университет и. отдаем фи- 
гурку мамонта профессору Понсу. 
Вы. окажетесь в лаборатории про- 


фессора. В шкафу у входа берем го- 


"ЛОСОВОЙ: ЗЗилиндрь `Баррожитадта, про- 


ходим вперед и забираем. порошок и 
держатель для колб, что находятся 
справа на столе. 

Находим профессора И: ‘спрашива- 
ем его.про Савиньонь 

Идем к начальнику и сообщаем 


емугчто вам:все известно яро кон: 


трабанду С: зиньоном.. ‚Нач: ник 


° стан и бткрбет вам дверь в сад, 


озноб В 
сад. в) 


чиваем направо, 
стайки птиц, угоща 
Пока! птицы. заня 


меняем держа- 
> кукушки и на- 


тель Аля колб 
правляемся 


ный. агрегат и уро уе й 
кушки на чаше ' а чаши ве- 


Вход. внутрь а 

Заходим и ‘спускаемся вниз. Запу- 
скаем механизм с помощью рычага и 
выбираемся наружу. Идем к ректо- 
рам и получаем деньги для капитана 
баржи. , 

Капитан чменяет деныи на ключ. 
Возвращаемся на’ цию и идем 
налево до контрольной! ‘панели управ- 
ления шлюзами; 'Открываем ее с по- 
мощью ключа. ча — 

Вам нужно ввести Код для откры- 
тия шлюзов. Для этого можно позво- 
нить по телефону, который указан на 
знаке справа, и затем путем подбора, 
комбинаций найти нужную. Вводим 
код "#42^". Открыв шяюз, возвраща- 
емся к капитану и` сообщаем о своем 

"подвиге". ТеперБ`идем“обратно и на- 
бираем "#41". 

Идем к поезду. Просим капитана о 
помощи и, подхватив цепь, цепляем 
на нее крюк, что подобрали возле на- 
чальника станции на мосту..Баржа 
потянет за собой поезд, Бежим за 
ним и принимаем звонок от профес- 
сора Понса, который пригласит вас 
на лекцию о мамонтах. 

Идем в университет и проходим 
внутрь до скелета мамонта. Подни- 
маемся по лестнице наверх в аудито- 
рию. Слушаем пекцию профессора, 
после чего идем в его лабораторию и 
забираем со’стопа-фигурку мамонта 
и фотокопии лекции. 

Возвращаемся к поезду и перехо- 
дим на другую сторону к механизму 
заводки. Заводим механизм и. захо- 
дим в поезд. 

Используем голосовой цилиндр 
Баррокштадта на механической иг- 
рушке и ставим фигурку мамонта на 
пьедестал. 


Говорим с Оскаром. После оста-- 


новки поезда сходим ‘и снова обща- 
емся с ним. Оскар требует визу. Об- 
ходим билетную кассу слева и захо- 
дим в башню. 

Поднимаемся наверх и говорим с 
капитаном. После этого ‘исследуем 
телескоп и добиваемся четкого изоб- 
ражения, нажимая верхнюю красную 
кнопку. 

Идем к столу и исспедуем очки и 
стаканы для вина. Применяем бутыл- 
ку вина и порошок. Пьем с капитаном 
на брудершафт. 

Капитан смотрит в телескоп и дает 
нам визу, которую надо предъявить 
Оскару. Берем билет и идем в поезд. 

Интересная статуя "нарисовалась” 
на горизонте. Подходим к ней и заби- 
раемся по пестнице наверх. 

С полки над кроватью забираем го- 
лосовой цилиндр Колхозграда, черте- 
жи Ханса и рукоятку. 

Смотрим на контрольную панель 
робота и применяем к ней рукоятку. 
Два раза передвигаем рукоятку, пока 
статуя не окажется над поездом. Те- 
перь жмем красную кнопку. Из ноги 
статуи вылезет тросик и заведет по- 
езд. 

Возвращаемся к поезду и замеча- 
ем незнакомца, скрывшегося в зда- 
нии завода. Заходим в поезд и гово- 
рим с Оскаром, который сидит в 
спальне. На этот раз у него украли 
руки. Поднимаем с пола плоскогубцы 
и прослушиваем гопосовой цилиндр 
Колхозграда. 

Выходим из поезда и возвращаем- 
ся в статую гиганта. Дергаем рукоят- 
ку вперед один раз. По лестнице пе- 


ыы на уступ Второго этажа 
помощью плоскогубцев 
ерстие в стене и про- 


конец станции. Дер- 
зываем лифт и спус- 


вставляем свечу зажигания и жмем 
на верхний рычаг. 

Отправляемся в шахту. На другом 
конце штольни заходим в лифт и под- 
нимаемся наверх. 

Идем направо и вверх по лестнице 
к органу. Рассматриваем органиста и 
забираем с органа отвертку. Возвра- 
щаемся назад к лифту, проходим ми- 
мо и поворачиваем за угол. Рассма- 
триваем металлическую пластину, 
преграждающую путь наверх. От- 
верткой откручиваем, 4 шурупа, уст- 
раняем преграду и идем наверх. 

Заходим в офис директора Бороди- 
на и общаемся с ним на предмет про- 
павших рук Оскара. 


Спускаемся вниз к комнате Елены. 


В комнате копаемся в ящике комода. 
Берем вырезки из газеты и письма. 
Звоним маме. 

Возвращаемся к Бородину и сооб- 
щаем, чтовам ААА где находит- 
ся Елена. Вы изофиса а 
ся в монорельс 


справа, 
Оказавшись `на космодроме, ипем 


направо и прямо до | ракеты. - 
Забираемся внутрь. Проходим | ми- 
мо пьяного космонавта и в 
пола бутылку водки. —_ 
Когда космонавт уйдет, ВИ С 
полки над столом ключ И письмо об 
отмене космического проекта. 


Выходим на улицу и спускаемся , 


ВНИЗ. р 

Поворачиваем колесо, что нахо- 
дится в стене справа, и снова подни- 
маемся по лестнице. Поднимаемся 
обратно. и используем ключ на кон- 
трольной панели. Ук 

Передвигаем рычаг со стрелкой 

"влево", а потом рычаг со стрелкой 
"вверх". _. ; 

Теперь передвигаем средний рые 
чаг и пускаем воду. 

Будим космонавта и идем мимо 
него на космодром. 

На стартовой площадке поворачи- 
ваем направо и идем к летающему 
агрегату. Дергаем дверь — она за- 
крыта. Идем обратно на стартовую 
площадку, а потом налево до метал- 
лической лестницы. 

Забираемся по лестнице в команд- 
ный пункт и исследуем консоль спра- 
ва. Берем ключВоралберга и исполь- 
зуйте его на консоли. 

Открыв панель под переключате- 
лем, соединяем провода. 

Включаем питание переключате- 
лем. Достаем справа устройство.для 
анализа крови и возвращаемся к ко- 
смонавту. После непродолжительной 
беседы, космонавт отдает ‘ключи от 
летательного аппарата. Идем к нему, 
открываем дверь и дергаем за рычаг. 
Облом-с... 

Возвращаемся к космонавту в кон- 
трольный пункт. Берем у него анализ 
крови и поднимаемся в командный 
пункт. Ставим аппарат с анализом 
крови в пустой разъем. Жмем левую 
копку, потом вторую слева. Кликаем 
на отверстие в аппарате, добавляя 
немного собственной крови. Жмем 
на вторую кнопку слева, потом на 
третью и, наконец, на четвертую. 

Выходим из командного пункта и 
идем налево. Добравшись до плежа- 
щей на земле рукоятки управления, 
забираем ее и идем вниз и налево 
мимо ракеты. Обходим ракеты и под- 
нимаемся по лестнице наверх. Ис- 
пользуем рукоятку на сирене. Вот те- 
перь можно летать. Прилетев в 
Аральбад, выходим из нашего летаю- 
щего агрегата и заходим в гостиницу. 

Проходим мимо менеджера, смот- 
рящего футбол, до двери, ведущей в 
чулан. Заходим внутрь и находим на 
полках зеленую бутылочку с моющим 
средством. 

Выходим из чулана и, открыв зана- 
вески на окне поблизости, выходим 


наружу. 


к поезду и идем ми- _ 


каемся под, землю. В генератор’ 


ма моющее средство в фон- 
фонтан покроется пеной, 
у и звоним В ЗВОНОК 
крываем ему глаза на 


контрольной ре вводим код 
1270 и жмем на рычаг, Отправляем- 
ся дальше на два экрана. Заходим ‘в 
раздевалку. ^. 

Забираем с пола карточку времен- 
ного доступа, выходим наружу и от- 
правляемся налево и вверх по кори- 
йору до стола с посудой. Берем со 
стола бокал для вина и возвращаем- 
ся к контрольной панели у двери. 

Набираем код с карточки (0968) и 
‘заходим внутрь. С вешалки берем ре- 
спиратор и надеваем. Выходим на 
пирс. По пирсу идем до беседки. г о- 
ворим с Еленой. 

Выходим из беседки и забираем 
колокольчик слева от перил. Идем 
обратно по пирсу до шеста для коло- 
кольчика. Вешаём колокольчик на 
шест и дергаем за цепочку. Возвра- 
щаемся в гостиницу, снимаем респи- 
'ратор и вешаем его обратно на ве- 
шалку. . 

_ Идем к бару и говорим с О 
Ажеймсом. Джеймс привезет Елену с 
пирса. Общаемся с ней о Хансе. 

Готовим для Елены коктейль. В ни- 

° жнем ящике бара берем лимон и 
твердый мед. Звоним по номеру те- 
лефона с проспекта европейских гос- 
тиниц и узнаем порядок ‘ингредиен- 
тов в коктейле. Выходим из бара. 

Мимо бассейна проходим.до. джа- 
кузи. При-помощи колеса включаем 
джакузи и кладем банку с медом вго- 
рячую воду. Возвращаемся к бару. 

Исследуем пустые слоты в баре. 
Кладем лимон в левый верхний слот, 
мед — в правый верхний, а бутылку 
водки — рядом с медом. Изучаем ин- 
струкцию из ящика и смешиваем ин- 
гредиенты. 

После того, как коктейль появится 
на стойке, ставим бокал из инвента- 
ря справа от Елены. Когда мадам Ро- 
манская закончит петь, говорим с 
ней и возвращаемся в летательный 
аппарат. 

После того, как Елена Романская 
стала пленницей Бородина, направ- 
ляемся к ее клетке и рассматриваем 
замок. Применяем на замок плоско- 
губцы. Исследуем пианиста и отверт- 
кой откручиваем ему руки. 

Спускаемся вниз. 

Идем вперед до лифта и спускаем- 
ся в шахту. В штольне идем до друго- 
го лифта, который ведет на поверх- 
ность. Дергаем рычаг и получаем... 
бомбу. 

Убегаем куда подальше и ждем 
взрыва, после чего выбираемся на- 
верх по вентиляционной трубе. 

Оказавшись на платформе, идем 
налево до ящиков со взрывчаткой. 
Берем ринамит, заходим в поезд и 
говорим с Оскаром. Возвращаемся 
на платформу. Идем к статуе гиганта 
и прикрепляем динамит к его ноге. 
Запрыгиваем в поезд и сматываемся 
куда подальше. 

Добравшись до Аральбада, активи- 
руем механизм заводки поезда и 
снова говорим с Оскаром. 

На платформе встречаемся с Фе- 
ликсом и узнаем о посылке. Идем 
вслед за Феликсом в гостиницу и рас- 
сматриваем посылку. Внутри нахо- 
дим маленького робота в виде ма- 
монта и идем к бару, где встречаем- 
ся с Еленой. 

Выходим на пирс и общаемся с не- 
ким субъектом, который дает нам по- 
нять, что игра скорее всего будет 
иметь продолжение... 


ЗйепМап 

ЗйеМап@иБу 

Игра предоставлена торговой точ- 
кой в кинотеатре таре: 
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КЛУБНАЯ ЖИЗНЬ 


виртуальные радости 
№10, октябрь, 2002 год 


ВеАВМ НР СОМРАО РУ 


Нервишки пошаливают 

Виртуальный Гран-при Канады прошел в ост- 
рой, контактной борьбе и с феноменальным 
напряжением как для участников, так и для 
зрителей. К слову, последние на этот раз бы- 
ли вынуждены довольствоваться видом с 
обычного монитора и фактически смотрели 
гонку по малогабаритному телевизору. К со- 
жалению, на этот раз работники компании 
"Белкантон" не смогли привезти проектор в 
клуб ЗеаНН. Ну, это вопросы к организато- 
ром чемпионата. Надеюсь, к следующей гон- 
ке все необходимое оборудование будет до- 
ставлено. 

Квалификацию снова выиграл Дмитрий 
Грамович. Его секундам на круге позавидо- 
вал бы сам Михаэль Шумахер. Чуть более 
двух десятых секунды проиграл ему Егор Ер- 
макович и около трех десятых секунды — 
Александр Пугач. Старт гонки получился от- 
носительно спокойным, но перестановки про- 
изошли сразу же. Дмитрий откатился чуть на- 
зад, а при обгоне более медленного Игната 
Бобровича он встретип весьма серьезное 
противостояние. В результате произошло 
столкновение. Игнат отправился в боксы с по- 
ломанным спойлером и подвеской, а болид 
Дмитрия пострадал куда серьезнее. Симмет- 
ричный отрыв сразу двух колес (правое пе- 
реднее и левое заднее) позволил Грамовичу 
кое-как добраться до боксов. Но с пит-лайн 


лидер первенства выехал уже с круговым от- _ 


ставанием от Егора Ермаковича, возглавив- 
шего пелетон. В этой коллизии пострадали 
еще три пилота, которые ехали в непосредст- 
венной близости позади от сцепившихся коле- 
сами машин. Максимально, чего сумел до- 
биться Дмитрий на этом этапе — приехать на 
финиш на четвертом месте. Чуть лучше вы- 
ступил его напарник по команде АТЕ Васто 
Александр Пугач. Александр долго держался 
в фарватере лидера гонки, но к исходу этапа 
подвела изношенная резина. Вылет, удар об 
отбойник и дополнительный заезд в боксы. На 
второе место вышел Константин Баканович. 
Правда, и у него покрышки к тому моменту 
были изрядно изношены. Поэтому Александр 
стал заметно отыгрываться на каждом круге 
и на последнем все-таки обошел Константина 
и вернул себе второе место. 


Календарь чемпионата Ве!АВМ СОМРАО НР ЕУС'2002 Рго 


а аа Время — [Победтеь | 


У. 


По окончанию гонки среди профессионалов 
прошел Ронгбук Гран-при Канады Первая Ли- 
га ЕМС среди любителей. 


Повороты сплачивают... 

Очередной, на этот раз “европейский", этап 
чемпионата прошел без особого ажиотажа, но 
в очень плотной, контактной схватке. Особен- 
но ощущался накал борьбы в первом поворо- 
те. 
Команда ЕР в полном составе завоевала 
первый ряд стартового поля. С "поула" старто- 
вал Егор Ермакович, чуть позади него в гонку 
уходил Игнат Бобрович. Оба несколько раз от- 
репетировали старт и вход в первый (переде- 
ланный по сравнению с прошлым годом) ко- 
варный поворот автодрома Нюрбургринг во 
время \ММагт Ур. Судя по результатам квали- 
фикации, дело шлок "дублю" команды ЕВ. Де- 
ло в том, что Дмитрий Грамович сознательно 
пропускал этот Гран-при, будучи на отдыхе. А 


СОМРАО Гран-при Австралии РУС Рго 10:00-12:30 
БЕЛКАНТОН Гран-при Малайзии РУС Рго 10:00-12:30 


[4 [однесв Гран-при Сан-Марино ЕУС Рго __ [15 июня | 9:15-12:00 [Егор Ермакович _ | 
|6_|БЕЛКАНТОН Гран-при Австрии Е\УС Рго___ МЗ июля 
[7_|ТОК Гран-при Монако РУС Рго 24 августа __| 9:15-12:00-|Дмитрий Грамович”_ | 
|8_[Госиесв Гран-при Канады РУС Рго 
|9 |БЕЛКАНТОН Гран-при Европы Е\УС Рго 
ТОК Гран-при Великобритании ЕУС Рго 
Годйесв Гран-при Франции РУС Ро ._- ? : 

ТОК Гран-при Венгрии РУС Рго 
БЕЛКАНТОН Гран-приИталии ЕУС Рго __|30 ноября | 9:45-12:00 2 | 
[17 |Годнесн Гран-при Японии РУС Рго___ _ _ [21 декабря 2 Е 
СОМРАО НР Гонка "Все Звезды СМИ" __' 


0'2002 РНС: два триумфа Ер 


Личный Зачет Ве!АВМ СОМРАОС НР ЕУС'2002 


Рго 
М Пилот _ [М РР [СПК Очки 
и Егор Ермакович _ |4 |1 | 2,4 | 50 | 
2 
3 Константин Баканович |1 | 
4 Александр Пугач |1 | 
Игнат Бобрович_ | 1 | 
[| 
ч|-| 
й Гы 
№ 


ИО [Станислав Мадыцкий -|_- | 


ВЕТ 

[0838 

38 
7 ВЕДЯ 
[— 


И 
ВОВЕ: И 

РЕ” ОК 
- [Юрий Корин |-|-|- |0 | 


СПК — сумма призовых коэффициентов 


ряд пилотов по разным причинам (заготовка 
картошки, "запасы на зиму", поломка оборудо- 
вания — руль и педали оказались слишком 
хрупкими, и т.д.) не сумели принять в нем уча- 
стия. (Зато, начиная со следующего Гран-при 
— ТОК Гран-при Великобритании ЕУС Рго, — 
в гонках Е\С 2002 Рго, вероятно, дебютирует 
новая команда.) Но не будем забегать вперед, 
ведь реальная "Формула-1" сейчас пережива- 
ет не лучшие времена. Что уже говорить о 
виртуальной. Поэтому подождем немного. 
Возвращаясь к событиям на трассе, отмечу, 
что пилоты команды ЕВ в первом повороте от- 
кровенно “подставили пле- 
чо" удачно рванувшему с 
третьего стартового места 
Александру Пугачу. Второй 
пилот АТЕ Васпд, в отсутст- 
вие Дмитрия Грамовича ис- 


у Магсгай Ш 
полнявший — обязанности сиаке Ш 
"первого", по внутреннему СТАШ 
радиусу обошел и Ермакови- 


ча, и Бобровича. Три маши- 
ны, выстроившись в ряд, од- 
новременно вошли в первый 
вираж: МсЁагеп Пугача (вну- 
три), ВАН Ермаковича (по 
внешнему радиусу) и ВАН 


Компьютерный клуб 


Соитег-ЗНКе 1.4 
Загстай 1.09 


75 компьютеров. ся 
ЗиреМр зал - Р4, 19``. 
Огромное количество игр. 
Продвинутые и вежливые админы. 


маковича 


Бобровича (по серединке). Игнат, избегая 
столкновения с напарником по команде, отвер- 
нул вправо и столкнулся с болидом Александра. 
МсГагеп последнего буквально взмыл в воздух 
и жестко приземлился на асфальт. Целым и не- 
вредимым остался только кокпит. К счастью, 
пилот также не пострадал (физически). Мораль- 
но покинуть гонку в первом же повороте, ко- 
нечно, испытание для нервов не из легких. Но 
Александр отшутился по этому поводу и пере- 
квалифицировался в зрители. 

Далее гонка разворачивалась по такому 
сценарию. В лидерах побывали оба пилота 
ВВ-ВАДР, но допустили ошибки. На первое ме- 
сто вышел Константин Баканович. Он ехал до- 
статочно надежно, пусть и проигрывая пило- 
там ВВ по 0,5-1,0 секунды на круге. Попытки 
настичь лидера привели к сходу Игната Бобро- 
вича. А затем к ошибке Егора Ермаковича. 
Лидер чемпионата, выезжая из боксов, пере- 
сек белую пресловутую линию и, согласно пра- 
вилам, отправился на "штрафной" проезд по 
пит-лайн. Казалось, лидерству Константина 
ничего не угрожало. Кроме него самого. Он 
совершил одну маленькую ошибку и не впи- 
сался в один из "затяжных" поворотов. Тре- 
вожный звоночек для первого пилота коман- 
ды "Ронгбук-Автодром" прозвучал. Тем вре- 
менем, Ермакович сдаваться не собирался. 
Он ринулся в погоню и стал стремительно со- 
кращать отставание от лидера. "В тот момент 
я просто старался быстро ехать, отдавая себе 
отчет, что догнать-то Константина, вероятно, 
смогу, а вот обогнать — вряд ли успею, — за- 
метил Егор после финиша. — Ведь оставалось 
пройти совсем немного кругов". Но маленькая 
надежда у Ермаковича все-таки была. Развяз- 
ка наступила на последнем круге. 

Егор был уже на расстоянии 1,5-2,0 секунды 
и различим в зеркалах машины Бакановича. В 
одном из поворотов лидер стал готовиться к 
маневру, снизил скорость и посмотрел в зер- 
кала ("что-то противников не вижу?"). И дейст- 
вительно Егор был еще достаточно далеко. Но 
вдруг вместо того, чтобы повернуть налево, 
Константин стал поворачивать направо. Бли- 
зость победы вскружила голову? Или времен- 
ная потеря координации? Наверное, и то и 
другое. Зацбег Бакановича выскочил на тра- 
ву. Драгоценные секунды потеряны, преиму- 
щество упущено. А Ермакович, вскинув руку и 
приветствуя зрителей, финишировал первым. 
Это его четвертая победа в чемпионате! Те- 
перь Егор вышел в лидеры в чемпионате и 
оторвался от двукратного чемпиона республи- 
ки по виртуальной "Формуле-1" — Дмитрия 
Грамовича — на семь очков. 


Ра 


м 
УУЕЕСОМЕТО НЕ 


АРЕНА. 


Т.271-99-82 


Пр.Газеты Правда,25 (кинотеатр Берестье) 


Ронгбук Первая Лига РУС"2002- “Красотища!" 


Очередной этап по "формульному" "Карма- 
геддону" ознаменовался: а) жаркой схват- 
кой за каждое призовое место (этим здесь 
никого не удивишь); 6) приходом в Лигу *но- 
вичка" — бывшего профессионала — Мак- 
сима Довженко. 


Дело в том, что Максим повредил руль на 
Гран-при Монако РУС и фактически выбыл из 
чемпионата профессионалов до конца сезона. 
Но оставлять "Большие гонки" ему очень не 
хотелось. И тогда он обратился с официальной 
просьбой к организаторам разрешить ему уча- 
ствовать в Ронгбук Первой Лиге РУС. Посове- 
товавшись, устроители вынесли просьбу Мак- 
сима на голосование пилотов-любителей. По- 
следние не возражали, чтобы принять "нович- 
ка" в свои ряды. Дебют Довженко на люби- 
тельском Гран-при Канады трудно назвать ус- 
пешным. У этих гонок есть своя специфика — 
много контактной борьбы и отсутствие поло- 
мок. Но с другой стороны, для Максима глав- 
ное было участие, дух соперничества и океан 
адреналина, который дарит пилотам каждый 
этап первенства. 

Что касается борьбы за победу на этом эта- 
пе, то долгое время лидировал Александр Ко- 
валев. Он был близок к своей первой виктории 
в карьере виртуального пилота, но ошибся и 
пропустил вперед Кирилла Пилецкого. За не- 
сколько кругов до финиша Александр предпри- 
нял массированную атаку на позицию лидера, 


максимально сократил отставание, но все-та- 
ки пересек линию финиша вторым. Триумфа- 
тор предыдущих двух этапов — Иван Жибуль 
— на этот раз стал третьим. Победитель этапа 
стал обладателем отличной мышки, предо- 
ставленной компанией Ронгбук. 


[3 [6 [Иван Жибуль__ Казино "Рубин" 


Результаты финальной гонки Ронгбук Г 


пер бе 
Е круг] круг отставание 

а Кирилл Пилецкий [БГУИР курс влет [зогдап [2 [1 [2321.07 7 кр] 10 
|2_|1_|Александр Ковалев _|БНТУ, З курс _ 19 лет Репа" [1 |2 | 

[4 |2 [Виталий Ковалев ___СШ №116 ___ 16 лет [МсГагеп| 7 [4 | +20,113 [3 
|5 [7 [Валентин Тригорпов ИПП, 1 курс _ [19 лет |ВАВ |4 [51 

6 3 [Максим Довженко [РО "Белтелеком" 26 лет Мате [6 [6 НЫЕ 
[7 |8 [Сергей Северин___ МГАСК, Зкурс 17 лет |[4адиаг [5 |7 | +59,800__[ 0 | 
[8 |5 [Виталий Быцко _ [БАТУ. 5 курс [24 года [Вепеноп| - | - [_ Сжюд [0 | 


Пока ситуация в чемпионате`складывается 
для Кирилла Пилецкого очень удачно. Он ли- 
дирует с запасом в 9 очков. И его лидерству 
пока ничто не угрожает. з е 

Виталий Поминов, пропустивший этот этап, 
выступил с инициативой проведения гонок лю- 
бительского первенства по виртуальной "Фор- 
муле-1” по воскресеньям. По мнению Вита- 
лия, многие участники чемпионата по суббо- 


ран-при Канады Первая Лига Е\УС"2002 


[ +2.498 |6 | 
+8 пра 
ВЕ 


5 +28,750 
+51,548 


МР/У — место работы/учебы * Лучший круг: Иван Жибуль (ЗаиБег) — 1:19,846 


Календарь любительского чемпионата Ронгбук Первая Лига Е\С'2002 


Личный зачет Ронгбук Первая Лига 


[Место Пипот_____ СПК Очки] 
2 _ [Иван Жибуль [13 [241 
Максим Ничваюк | 
Г З 


Максим Ничваюк 


* СПК — сумма призовых коэффициентов 


[0.6 | 
[0.1 
ее 
[Игорь Рукосуев___ | 0.1 | 
Вити 
НЕ 
и 
ая 
Ея 
Е 


там учатся в специальных и высших учебных 
заведениях и не могут принять участие в гон- 
ках, которые уже успели полюбить. Сейчас ор- 
ганизаторы рассматривают это предложение 
и ищут возможность проводить этапы люби- 
тельского первенства по воскресеньям. 

А пока внимательно следите за расписанием 
гонок. Следующая однозначно пройдет в суббо- 
Ту 5 октября с 9:00 до 10:30 (Ронгбук Первая 
Лига Гран-при Великобритании ЕУ\УС). Причем 
пилоты пересядут с устаревших моделей боли- 
дов симулятора Сгапд Рих 3 Зеазоп 2000 на су- 
пермощные и ультрасовременные "формулы" 
симулятора Сгапд Рих 4. Для освоения новей- 
шей программы в клубе ЗеаНВ зарезервирова- 
ны компьютеры на базе процессора па 
Репйит 4. 
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ИГРОВОЯ КОМПЬЮТЕРНЫЙ КЛУБ 


КРУГЛОСУТОЧ 


17-24" 
Типигоп 


жанипожнаа за 


ул. Б.Хмельницкого, 12, вход со двора. Тел. 239-34-37 ` 


ул. Притыцкого, 62, корпус 2. Тел. 253-09-71 
ЗЕ (Завод Вычислительной Техники) слева от главного входа 
проезд до ост. "Ул.Тимошенко" трол.13,31,32,33, авт.12, 29, 36 


40 компьютеров - 
Репнит 1Ш-800 
СеРогсе - 2 
"Мониторы 17` 


ЭтагсгаЕЕ 
УУагсгай Ш 
Опаке НТ 9 
Негоез$ ГУ % 
Соишег-ЗылКе ` 


& шоге... 


Выделенный сервер С$ 
+ рейтинговая система 


Проезд: тропл. 13,32,33 
от стметро “Пушкинская” 
до ост. “Кунцевщинп”. 


Адрес: ул.Притыцкого 144 
тел 258-46-27 


о -Медузв> 


У ИЕНаИ 
‚областной 

или районной 

( прессе Беларуси 
'Реклама в газетах 
России, Украины, 
Латвии, Литвы, 
Эстонии... 


К 


Изготовление : 


полиграфической! 


{ 


листовки, 
календари, 
буклеты... 


Тел. (017) 234-44-76, 210-11-48 
е-тай: тедиза@пезюг.тизк.Бу 


Старые выпуски 


газеты «Виртуальные радости» 
можно наити по адресам: 

ул. Притыцкого, 144 
(компьютерный клуб «Атлантис»; 


пр. газеты Правда, 25 
кинотеатр «Берестье», 
компьютерный клуб: «Арена») 


Клубы настольных игр 


Настольные игры возникли очень 
давно (тому, что теперь называет- 
ся словом магдатез не менее 
двух тысяч лет). Однако тогда лю- 
ди играли в достаточно узком кру- 
гу. Впоследствии игроки стали по- 
нимать, что, развлекаясь в одной 
и той же компании, теряешь зна- 
чительную часть удовольствия. Да 
и сражаясь в виртуальной игровой 
реальности с неменяющимися со- 
перниками постепенно начинаешь 
узнавать их стиль игры с закрыты- 
ми глазами. И тогда начали созда- 
ваться клубы по интересам. 


Конечно, долгие века такие клубы 
объединяли в себе в основном игро- 
ков в настольные игры классического 
типа (шашки, шахматы, нарды и т.д.). 
Обусловлено это было тем фактом, 
что игр другого типа практически не 
было (в те же магдатез "играли" в во- 
енных штабах, и правила практически 
не выходили за их пределы — (как-ни- 
как, военная тайна). Но в прошлом 
веке ситуация стала потихоньку ме- 
няться к лучшему. После распростра- 
нения по всему миру военных игр 
различных типов, настольных игр эко- 
номической, политической и прочей 
тематики карточных игр, по всему 
миру как грибы стали расти клубы, 
ге люди могли заняться подобными 
вещами в свое свободное время. Ко- 
нечно, теперь уже никто не возьмет- 
ся достоверно сказать, где и когда та- 
кой клуб возник впервые — да это, по 
сути, и не важно. Главное, что идея 
получила распространение. Рассмот- 
рим же, что такое клуб настольных 
игр подробнее. 

Казалось бы, что цель создания 
подобной организации до смешного 
банальна — дать возможность лю- 
дям собраться вместе и поиграть в 
любимую игру. На деле же все го- 
раздо сложнее. Собраться и поиг- 
рать можно и на квартире у кого-пи- 
60, а летом даже в парке (именно 
такие аргументы чаще всего приво- 
дят противники создания клубов). 
Но клуб дает гораздо больше. ` 

Во-первых, это возможность об- 
щаться, в том числе и с незнакомы- 
ми тебе игроками, от каждого из ко- 
торых можно многое почерпнуть. Не 
стоит вариться в собственном соку 
— общение является неотъемлемой 
частью человеческого существова- 
ния. Опять же, в клубе может со- 
браться большее количество народу, 
чем на квартире (а зимой в парке не 
соберешься). В процессе обмена 
опытом можно добиться того, что 
будешь учиться на чужих ошибках, а 
не только на своих, а кто учится на 
своих — сами знаете:(. Опять же, 
клуб должен быть специализирован- 
ным, чтобы посторонние люди не от- 
влекали от любимого дела. 

Во-вторых, создание клуба предо- 
ставляет возможность организации 
турниров разнообразной направ- 
ленности. Людям свойственно со- 
ревноваться между собой, и никто 
не сможет лучше организовать ка- 


кое-нибудь соревнование, чем уже 
существующая организация. 

В-третьих, настольные игры не 
стоят на месте и постоянно развива- 
ются. Даже у нас, в Беларуси, посто- 
янно создаются новые игры (так ска- 
зать, "независимыми разработчика- 
ми"). Такие игры нуждаются в обкат- 
ке (так называемом гейм-тестинге) 
опытными игроками-тестерами и в 
игровой аудитории, которую, опять 
же, легче всего найти в уже сущест- 
вующем коллективе. Прибавьте сю- 
да возможность организации собст- 
венных игр, проведение обучающих 
занятий для начинающих и семина- 
ров и многое-многое другое — и вы 
поймете, что клуб настольных иф 
всем фанатам этого дела просто не- 
обходим. 

После Второй мировой войны клу- 
бы такого рода возникли во многих 
странах Европы и Америки. К сожа- 
лению, Советский Союз и здесь ока- 
зался "позади планеты всей". Когда 
в той же Германии в каждом городе 
с населением хотя бы в сто тысяч 
человек существовал хотя бы один 
клуб для любителей настольных игр, 
у нас о таковых практически ничего 
не знали. Но после распада Союза и 
образования независимых госу- 
дарств дело, похоже, стало двигать- 
ся с мертвой точки. 

Первой настольной игрой, для игры 
в которую у нас стали организовы- 
вать клубы, стала пресловутая Мадю 
те Сатеппд. Это неудивительно, так 
как, несмотря на дороговизну, число 
поклонников МЮ просто потрясает. 
Да и для организации клуба игроков 
в любую карточную игру много не на- 
до — достаточно столов, на которых 
и будут происходить баталии. Однако 
в скором времени к пониманию не- 
обходимости объединения пришли и 
играющие в другие настольные игры 
— клубы, кружки и тому подобные 
организации, занимающиеся практи- 
чески любым видом настольной игро- 
вой деятельности, не замедлили со 
своим появлением и у нас (хотя по- 
прежнему их количество, как зачас- 
тую и качество, оставляют желать 
лучшего). 

Пожалуй, лучшим клубом настоль- 
ных игр на просторах бывшего Со- 
ветского Союза является москов- 
ский клуб "Лабиринт", расположен- 
ный в подвалах под книжным мага- 
зином "Молодая гвардия". Клуб при- 
надлежит издательству "Хобби-иг- 
ры" (тому, которое издало ролевую 
систему "Искусство волшебства") и 
организован достаточно хорошо. 
Ваш покорный слуга не так давно 
побывал там и просто жаждет поде- 
литься впечатлениями. 

При клубе имеется магазин. Ког- 
да я взглянул на его ассортимент — 
просто обомлел. Там можно прику- 
пить такие игры, о которых у нас ни- 
кто даже и не слышал (особенно ог- 
ромен ассортимент настольно-пе- 
чатных игр). Клуб предлагает и про- 
дукцию российских производителей, 
причем по ценам ниже, чем в рядо- 


вых магазинах игрушек. Но следует 
быть готовым и к тому, что лучшие 
игры от западных производителей 
вам обойдутся никак не менее, чем 
в 10-15 долларов. 

Сам по себе клуб разделен на не- 
сколько игровых залов, у каждого из 
которых своя специализация (в од- 
ном играют в ролевые игры, в дру- 
гом — в военные, в третьем — в 
карточные и т.д. и т.п.). Залы доста- 
точно хорошо изолированы (хотя 
двери и отсутствуют), что позволяет 
игрокам предаваться любимому за- 
нятию, не отвлекаясь на посторон- 
них. Для тех, кто не имеет возмож- 
ности приобрести себе любимую иг- 
ру, можно взять ее в прокат вместе 
с друзьями. 

В одном из игровых залов висит 
расписание различных турниров, 
проводимых клубом. Так вот, в ме- 
сяц таковых в среднем бывает 20-25 
(!!!). То есть практически каждый 
день проводится какое-либо сорев- 
нование. Пожалуй, нигде на просто- 
рах СНГ не присутствует такого раз- 
маха. При этом все турниры прово- 
дятся на приличном уровне, а среди 
сотрудников клуба имеются судьи 
для обслуживания турниров. Разра- 
ботчики настольных игр могут пре- 
доставить свои свежесозданные 
проекты для гейм-тестинга и полу- 
чат полный отчет о недостатках сво- 
его проекта. Есть в "Лабиринте" и 
специальные люди, поставленные 
объяснять новичкам правила той 
или иной игры (игровые администра- 
торы). В общем, игрокам предостав- 
ляются всевозможные блага. 

Расстраивает лишь тот факт, что 
клуб ориентирован в основном на 
карточные и ролевые игры (столов 
для \магдатез всего два — и этого 
числа явно маловато). В общем и 
целом, конечно, достоинства пере- 
вешивают нефстатки, и настоящему 
фанату настольных игр любого рода 
стоит посетить "Лабиринт" хотя бы 
для ознакомления с таковым. 

Естественно, что упомянутый выше 
клуб не. является единственным на 
просторах экс-СССР. Однако он, по- 
видимому, является единственным, в 
котором дело поставлено на столь 
широкую ногу. Есть, конечно, свои 
клубы и в Санкт-Петербурге, и Киеве, 
и в других городах. Сейчас возникла 
даже идея создать базу данных по 
клубам настольных игр в странах СНГ 
и Балтии. А вообще, всем, кого инте- 
ресуют новости клубного движения, 
стоит почаще заходить на лучший рус- 
скоязычный сайт по настольным иг- 
рам — ммм. гоетапсег.ги. Заходите 
туда регулярно — и море новой ин- 
формации по любимым играм — к ва- 
шим услугам. Если же у кого-либо 
возникнут какие-то пожелания или 
соображения о том, каким вам видит- 
ся минский клуб, — пишите на мой е- 
глай — все ваши идеи будут рассмот- 
рены и учтены. 


Могац АпдтагзКу 
плогои77 @и.Бу 


В Минске открывается 
клуб настольных игр! 

сом кричать ура и три раза радо- 
ваться: Клубу Настольных Игр — 
быты Открывается клуб в Минском 
Дворце Детей и Молодежи 1 октяб- 
ря сего года (когда вы уже будете 
держать в руках этот номер “ВР"). 
Занятия проходят по вторникам и 
воскресеньям с 18 до 21 часа (а 
скорее — и позже:) в 517 комнате. 
Ждем всех желающих ---о местона- 
‘хождении помещения можно узнать 
в Отделе Интеллектуального Твор- 
чества. Руководитель Клуба — ваш 
покорный слуга ох же — Андрей 
Окушко). д 


Чемпионат по игре "Эпоха 
битв" . 

В воскресенье, 6 октября 2002 г, 
пройдет первый тур Открытого Мин- 
ского Чемпионата по игре "Эпоха 
битв" в фойе театрального зала 
Минского Дворца Детей и Молодежи 
‘и начнется в 11 часов. Участие в 


ат платное — 5000 бепо- 


не пожалеете. 


Статьи по "Эпохе битв" 
На сайте ммм ммагдатез. па опубли- 
кованы две статьи российского вар- 
геймера Юрия Шихова {аКа. Ррегтап). 
по.-стратегической настольной игре 
"Эпоха битв”. Первая статья называ- 
ется "Эпоха битв: взгляд непрофес- 
сионала" и разбирает систему пра- 


вил игры, которая является отнюдь: 
не. совершенной. Вторая — “Эпоха. 
битв в числах" делает еще бопее по- 


лезное дело: сравнивает шансы раз- 
личных видов стрелков на выжива- 
ние в бою с другими юнитами, при 
этом приводится огромное количест- 
во статистических таблиц. Всем фа- 
натам "Эпохи", да иижелающим к ним: 
‚настоятельно ре- 
комендую прочесть. 


Чудоборье 
Именно так окрещена в русском пе- 
реводе игра Маде Клоре. Русскую 


ра правил ‘этой ЗАРЕ можно: 


ивы: 


найти на сайте млммумагоатез.ги. 
Правда, сама игра — 
‘проста“и` не сравнится с лучшими 
образцами военных игр. ` 


Кольцо. Власти — на при- 
лавках 
Итак, мы дождались, — новый рос- 
сийский умагдате в фэнтези-мире 
‘под названием "Кольцо: власти" на- 
конец-то появился на прилавках. 
Мы увидели наборы “Королевская 
пехота", "Легион: проклятых" и "Не- 
кромант“. Последний состоит из фи- 
гурки Некроманта и Книги правил к 
‚нему. В королевской пехоте 20 юни- 
тов, а в наборе Проклятых — 24. 
Также появилась и сама игра с пра- 
вилами под названием “Возвраще- 
‘ние Проклятого. Легиона”. _ 
Появление новой игровой систе- 
мы было воспринято с набывалым 
ажиотажем — дело в том, что фи- 
гурки из него подходят для игры во 
всем известный — У/ататтег 
Ратмазу Ва@е5, а стоимость их в не- 
сколько раз! меньше. Ури сдела- 


рвоту 


достаточно. 


ныгиз хорошей пластмассы и легко 
окрашиваемы. Более того, каждую 
фигурку можно собрать нескольки- 
ми способами (правда, сборка осу- 
те с а о о 


что ждите обзора системы в .бпи- 
жайших номерах ВР. 


Могоу Апотагзку 
ая Бу 
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"Прирожденный лидер, святой человек и благословлен- 
ный воин" 9 


Продолжая серию статей, посвященных обзору персо- 
нажей ГлаБо И (о Некроманте читайте в ВР №11`2001 
г.), хочу предоставить вашему вниманию, уважаемые 
читатели, некоторую информацию, касающуюся пала- 
дина. 


Паладин является представителем "контактных" персо- 
нажей. Это значит, что основную массу всех неприят- 
ностей он будет решать в ближнем бою с применением 
различного рода оружия. Это вовсе не означает, что 
мы, оглушая окрестности своими боевыми воплями, с 
дубиной наперевес будем нестись на первую же толпу 
монстров. Сначала такие подвиги будут довольно лег- 
ко проходить, но... чем дальше в лес, тем толще парти- 
заны... монстры в аду совсем не похожи на тех бедных 
демйкитов, которые, увидев смерть собрата, в ужасе 
разбегаются. Таких "героев" там схарчат и не подавят- 
ся. Так что будем действовать со стратегическим рас- 
четом. В японской книге по искусству ведения боя ска- 
зано: "молодой воин рвется в бой, старый воин ждет". 

Паладин в своем арсенале, помимо приемов обра- 
щения с оружием, имеет ауры. Ауры бывают усипива- 
ющие, тогда они действуют на всех членов партии, и 
ослабляющие — эти же оказывают влияние на против- 


ников. Активация аур производится путем выбора не-. 


обходимой в окне, отвечающем за функцию правой 
кнопки мыши (оно справа от бутылок, горячая клавиша 
— <5>). 

Рассмотрим умения паладина "вооруженным гла- 
зом". 


Защитные ауры (Оеепз№е аигаз). Возможно, эти ау- 
ры окажутся полезными в сетевой игре. В одиночной 
же игре они практически бесполезны. Помните: "луч- 
шая оборона — нападение". В этой ветке стоит отме- 
тить лишь: 

Аезе Нотта — дает 52% сопротивляе- 
мости молнии. Существенно облегчает борь- 
бу с монстрами, усиленными молнией (такие 
монстры при получении повреждения выпус- 
кают в разные стороны снагдед Бой-ы, которые нано- 
сят довольно ощутимый вред, особенно, когда вы нахо- 
дитесь в контакте с ними). Достаточно 1 уровня, так 
как применяется только до момента появления вещей 
с сопротивляемостями. 

Атакующие ауры (ОНепзме аугаз). В этой ветке со- 
браны чрезвычайно мощные ауры. Стоит отметить два 
направления: ослабляющие и усиливающие, В зависи- 
мости от выбранного направления следует развивать- 
ся в сторону одной из двух аур: | 

Рапаёсет увеличивает наносимое повреж- 
дение, скорость атаки, рейтинг атаки (от него 
зависит вероятность попадания по противни- 
ку). Раскачиваем до максимума. 

Сопмювоп. Ослабляет всех противников в 
зоне действия ауры, снижая класс брони и со- 
противляемости. Замечено, что монстры с 
иммунитетами, попавшие в зону действия ау- 
ры, теряют свои иммунности. 

Лично мне больше понравился Рапайсбт, но 
Сопмсйоп не хуже, хотя требует для своего развития 
больше скиллпоинтов. Стоит отметить, что монстры, 
усиленные любой из этих аур, являются одними из са- 
мых опасных противников для контактных персонажей. 


Боевые умения (СотЪа{ $КИ5). Махать мечом нужно 
тоже умеючи. Все скиллы данной ветки умений опре- 
деляют способ уничтожения неприятеля. 

7еа. Один из основных ударов паладина 
(паладинов, использующих Геза, в Интернете 
называют ГеааЧт'ами). Позволяет вам ата- 
ковать всех, кто находится в зоне досягаемо- 
сти для меча. 1-ый уровень дает 2 удара. Далее коли- 
чество ударов увеличивается до 5. Удары наносятся с 
довольно большой скоростью. Помимо нескольких уда- 
ров, 2еа! увеличивает рейтинг атаки. Качаем на макси- 


СВагде. Незаменим при борьбе с монстра- 
9 ми, к которым нежелательно близко подхо- 
Рае дить. При активации удара паладин разгоня- 
ь ется и бьет противника. Удар ненадолго пара- 
лизует и отбрасывает назад противника. Паладинов, 
использующих данный удар в качестве основного, на- 
зывают спагдед'ами. 

Уепдеапсе. Обязательно необходимо 
иметь к уровню сложности Ней. Данный удар 
морозит, бьет молнией и огнем одновремен- 

вый но, что позволяет бороться с противниками, 
имеющими иммунитет к физическим атакам. Лично я 
раскачивал этот удар на максимум. 
Ноу Зем. Если вы не собираетесь исполь- 
ГВ зовать двуручное оружие, то обязательно 
\ № раскачивайте это умение. Данное умение 

: усиливает имеющиеся в вашем распоряже- 
нии щиты, увеличивая их класс брони, вероятность 
блокирования и повреждения, наносимою щитом при 
использовании умения этйе. (Мне хватило 7 уровня 
данного умения, что дало бонус блокирования +27%, 
+115% брони щита в течение 90 сек. После такой про- 
работки щит стал блокировать 75% ударов — возмож- 
ный максимум). О щитах поговорим чуть позже. 


Остальные умения данной ветки неэффективны 
(особенно на сложности Не), посему мною не раска- 
чивались и не описывались. 


ПОДРОБНОСТИ 


Шмотки, которые мы носим... 
В игре предусмотрены предметы, которые может ис- 
пользовать только определенный вид персонажей. 
Для паладина такими предметами являются щиты. 
Основной отличительной особенностью таких щитов 
является довольно высокий процент вероятности бло- 
кирования удара (пично я видел до 55%) и наличие 
Везе{ ай +п. 

При наличии дырок в таком щите величину сопро- 
тивляемости можно довести до 82% (лично проводил 
эксперименты), что позволяет сбросить различную 


экипировку, дающую так необходимые на высоких- 


уровнях гез-ы, а на ее место надеть что-либо другое, 
например, амулеты, добавляющее параметры персо- 
нажу. 

Усиливая щит при помощи Ноу ЭМеЮ, можно довес- 
ти вероятность блокирования щита до 75%. Блоки поз- 
воляют заметно повысить живучесть нашего героя. От- 
мечу, что на Не!-е шанс блокировать удар Гао был 
равен 52%. 

Учитывая все вышесказанное про щиты, приходим к 
выводу: двуручное оружие в сторону, да здравствует 
одноручное!! (Пусть варвары таскают такие дубины — 
они ‘умеют брать двуручное оружие в одну руку). 

Необходимо обязательно иметь в своем инвентаре 
какую-либо вещь, высасывающую ману из монстров, 
иначе пополнять ее придется бутылками, что крайне 
неудобно. 


Параметры. 
Тутвсе просто — Энепой и Вежегу качаем только для 
того, чтобы можно быпо таскать более-менее прилич- 
ные оружие и броню (125 Эепоа и 100 Вежещу впол- 
не хватит). я 
.Епегду не качаем вообще — паладину маны много 
не требуется, а что касается маны на удары, то долж- 
ны быть вещи крадущие ману (после 5 ударов Геа! по 
среднестатистическому монстру мана восстанавлива- 
ется полностью даже при 5% тапа $еайпд). Уйайу 
нужно качать все время (иначе будет тяжело выжить). 
Жизни у паладина должно быть много — чем больше, 
тем лучше, посему мало \УйаМу не бывает. 


Как мочить Боссов... 

С Апдапе! проблем быть не должно — просто рубим ее 
в капусту, взяв на всякий случай парочку бутылок с 
противоядиями. 

Рийе! — то же самое, но обязательно возьмите с со- 
бой наемника (пучше всего с Беепзм№е-аурой). Випе в 
первую очередь бьет.именно наемника, а уж потом за- 
нимается вами. Обязательно усиливаем щит Ноу 
Энею‘ом. 

Мер вю — все та же капуста, но к нему желательно 
подойти уже с резистами к молнии и яду. Будьте осто- 
рожны с Соипсй Метьег-ами в зале с Мефистофелем. 
Ни в коем случае не собирайте их в кучу. 

о! сПаоз. В этой области появляются 
ОЫмоп КпюЛЁы — их старайтесь уничтожать в первую 
очередь, так как они вешают проклятья и довольно 
“больно” стреляют Вопе Зри!ами. Следите, чтобы на 
вас не повесили проклятье гоп Маюеп, иначе отправи- 
те себя родимого на тот свет досрочно. 

РааЬю. Вешаем на себя Ноу ЗЫею, включаем пере- 
ключатепль меча на 2еа! — и вперед. Ни в коем случае 
не отбегайте от СлаЫо, когда он начинает атаку своим 
9 лид Бгеа#е, продолжайте атаку. Если отбежите, 
то получите намного больше повреждения — неодно- 
кратно проверено на опытах. 

МЫавак. Неприятностей с этим подлым некроман- 
сером не будет, если вы уведете за собой всю толпу, 
находящуюся в зале с ним, и перебьете где-нибудь за 
углом (так как самое опасное оружие в его арсенале — 
Согрзе ЕхрозЮп, взрывающий трупы). После этого все 
дело техники. Неплохо к этому моменту уже иметь 
Вез{ Со довольно высокого уровня. 

Мипюпз о! ОезмисНоп. Во-первых, перед тем как 
идти в тронный зал к Баалу, очистите все комнаты 
на уровне, чтобы было, где развернуться. Во-вто- 
рых, отделяйте и уничтожайте минионов по-одному.- 
В-третьих, если ваше оружие слабовато, то вставьте 
в него по возможности руну РМ — очень помогает 
против демонов, либо не входите в непосредствен- 
ный контакт с минионами, используя СВагде вместо 
Геа|- 

Ваа!. К нему надо идти со всеми резистами на мак- 
симуме, иначе есть риск погибнуть. С ним все просто: 
подбежал, настучал по голове дубиной — и он труп. НР 
у него не слишком много. Главное — не давать ему 
времени колровать. 


Маленькие хитрости. 

— "Разделяй и властвуй". Большие толпы монстров 
нужно обрабатывать маленькими порциями, имея за 
спиной достаточно места для маневров. 

— Щиты блокируют не только удары, но и заклинания, 
копья и стрелы. 

— Медленных, но опасных противников обрабатывай- 
те при помощи спагде тактикой "ударил-отбежал", пред- 
варительно очистив место битвы от окружения такого 
противника (например у меня на Не!-е попался кузнец 
НерКвазю со Зопе Экт, Зресга НЁ и аурой Сопмс®оп. 
Его первый же удар выбил 950 НР из моих 1005. Его 
удалось "успокоить" только таким методом). 

— Используйте спагде или этйе для того, чтобы выбе- 
жать из кольца окруживших вас монстров. 


[$@]-=Огеад=- 
39_дгеаа@ци.Бу 


3. Если вы читаете Виртуальные радости, как вы оцениваете 
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Средние века — как это было 


Начало на стр. 9 


При завоевательном стиле перед 
нами стоит простая и понятная за- 
дача — добиться к окончанию исто- 
рического периода доминирования 
своей страны в Средиземноморье. 
При выборе второго типа игры за- 
дачи будут несколько другими — 
перед нами изначально будет сто- 
ять несколько целей, которые и на- 
до выполнить. Среди целей может 
быть захват определенных провин- 
ций, удержание своих и т.д. и т.п. 
Не правда ли, второй подход очень 
напоминает "Европу" (хотя там раз- 
нообразие задач было гораздо ши- 
ре)? 

Вот, получили мы в свои загребу- 
щие лапки страну, и что же дальше? 
А дальше надо осмотреться с тем, 
что нам предоставили. А предостав- 
ляют обычно некоторое копичество 
провинций (в стране может быть и 
одна провинция — столичная). Так- 
же нам выдадут правителя с не- 
большим войском и некоторое коли- 
чество других отрядов (опять же, 
зависит от того, какую страну вы 
выбрали перед началом игры). Иг- 
ровой ход (приравненный к одному 


году) делится на две фазы: в первой 
вы отдаете своим войскам приказа- 
ния, строите здания, занимаетесь 
дипломатией и т.д. и т.п., а во вто- 
рой — все это выполняется. При 
этом бой, если вы лично собирае- 
тесь командовать атакой или оборо- 
ной, происходит в режиме реально- 
го времени. То есть, как и в "Сегу- 
не", перед нами сплав пошаговой и 
реалтаймовой стратегии. Причем 
по желанию можно выключить бой в 
реальном времени и предоставить 
подсчет результатов компьютеру 
(или играть в исторические миссии 
и кампании, если вам лень управ- 
лять страной). 

В каждой провинции можно стро- 
ить здания и войска. Зданий в игре 
превеликое множество. Здесь и 
Дворец правителя, и крепости раз- 
ных уровней, и здания для улучше- 
ния войск, и многие другие построй- 
ки. В общем, всего хватает. Понача- 
лу даже несколько страшно за это 
браться — так много всяких альтер- 
натив. Но потихоньку привыкаешь и 
втягиваешься. Здесь сразу надо ска- 
зать, что не следует в каждой про- 
винции строить все здания — вам 
просто не хватит денег на это, а 
деньги в игре являются основным 
ресурсом, без которого не постро- 
ишь ни зданий, ни войск (а что это за 
страна, которая не сможет себя за- 
щитить в случае войны?:). Да, кста- 
ти, здания у различных культур вы- 
глядят по-разному, но часто схожи 
по своим функциям. 

Сами здания можно разделить на 
несколько групп. Первая — оборо- 
нительные сооружения. Если в ва- 
шей провинции отсутствует кре- 
пость, то в случае поражения ваших 
войск им придется отступить в со- 
седнюю вашу провинцию (а в случае 
отсутствия таковой, ваши храбрые 
воины просто погибнут). А крепость 
позволяет продержаться вашим 
войскам еще некоторое время (так 
как врагу придется ее осаждать или 
штурмовать), пока не подоспеет под- 
крепление с вашей стороны (или от 


союзников). Так что крепость хотя 
бы второго уровня должна быть в 
каждой провинции (никогда не зна- 
ешь, кто может стать твоим врагом). 
Также к крепости можно пристраи- 
вать башни, которые могут расстре- 
ливать наступающих стрелами, а 
впоследствии и из пушек. Наличие 
крепостей — это, конечно, хорошо, 
но неплохо бы построить и некото- 
рые другие сооружения оборони- 
тельного характера. В первую оче- 
редь желательно создать в каждой 
провинции Сторожевую вышку, ко- 
торая позволит "видеть" войска про- 
тивника в соседних провинциях, а 
без нее вы сможете только на глаз 
прикинуть их численность (и не бу- 
дете иметь ни малейшего понятия 
об их составе — согласитесь, 200 
крестьян и 200 рыцарей — это две 
большие разницы:). Также можно 
обнести провинцию сетью стороже- 
вых башен — и вы сможете отлавли- 
вать нежелательных гостей значи- 
тельно чаще. 

Следующая группа зданий — эко- 
номическая. Эти здания позволяют 
получить от провинции больший до- 
ход. Их необходимо строить, глав- 
ное — чтобы это не шло во вред 


`. ЗВ м А 
обороноспособности. Следует от- 
метить, что основное предназначе- 
ние всяческих там копей и шахт — 
приносить больше денег в казну. Ну 
и последняя группа зданий — те, 
которые дают нам доступ к различ- 
ным видам юнитов и усовершенст- 
вованиям. Этих зданий в игре боль- 
ше всего, а каждое из них еще и 
имеет несколько уровней развития. 
Здесь уже важно не переборщить и 
строить в каждой провинции только 
то, что жизненно необходимо для 
блага и процветания государства. 
Небольшое подспорье при этом 
вам может принести описание про- 
винции. Дело в том, что войска оп- 
редепенного вида, построенные в 
какой-пибо провинции, могут полу- 
чить некоторый бонус, зачастую 
очень неплохой. Так что стоит спе- 
циализировать такую провинцию на 
производстве именно этого вида 
войск. 

С постройкой зданий разобра- 
лись, перейдем к юнитам. Юнитов в 
игре — тьма-тьмущая. Причем у 
каждой страны есть свои уникаль- 
ные юниты, а набор таковых, напри- 
мер, у Альмохадов и Англии будет 


кардинально отличаться. Поэтому 
важно выяснить для себя, в чем же 
сила вашей нации и сконцентриро- 
ваться на производстве в первую 
очередь юнитов, которые дадут вам 
превосходство над другими. Поми- 
мо военных юнитов, можно также 
строить эмиссаров (то есть дипло- 
матов), наемных убийц, священни- 
ков различных религий (зависит от 
вашей государственной религии), 
инквизиторов и даже ('} Крестовый 
Поход или Джихад. Вариантов масса 
— и это есть хорошо. 

Каждый юнит здесь характеризу- 
ется не числовыми характеристика- 
ми, а своими сильными и слабыми 
сторонами. Например, у него может 
быть сильная атака с ходу, но сла- 
бая защита, или большая сила выст- 
рела, но маленькая скорострель- 
ность. Характеристик таких у юнита 
может быть достаточно много — 
смотрите и оценивайте. Еще у юни- 
та есть количество воинов в нем (у 
королевских рыцарей это 20, ау ря- 
довых копейщиков — 200). Ну и са- 
мое сладкое напоследок — у некото- 
рых юнитов есть командиры. С оп- 
ределенным набором характерис- 
тик, которые мы и перечислим. 

Итак, у командира есть Лояль- 
ность, Набожность, Командование, 
Ужас, Сообразительность. 

Лояльность показывает то, на- 
сколько предан вам тот или иной 
правитель. Если его Лояльность не- 
высока, то вражеский эмиссар смо- 
жет достаточно легко подкупить его 
— и вы получите вражескую армию 
в центрё своих земель. Но не все 
так плохо — для поднятия Лояльнос- 
ти есть несколько способов. Во-пер- 
вых, можно женить вашего генерала 
на своей дочери — и его Лояпьность 
взовьется до небес. А во-вторых, 
можно пожаловать ему титул (а та- 
ковых как минимум один в каждой 
провинции), что также может под- 
нять его верность вам (если у этого 
титула, конечно, есть такое свойст- 
во). 

Набожность показывает, насколь- 
ко сильно ваш генерал верит в Бога. 
Соответственно, более набожные 
генералы, если их сделать правите- 
лями провинций, обеспечат скорей- 
шее внедрение вашей религии в 
провинциях с малым влиянием та- 
ковой и получат большую поддержку 
населения в ваших коренных зем- 
лях. 

Ужас — это тот страх, который 
ваш генерал внушит местному насе- 
лению, получив под управление од- 
ну из провинций (а значит, люди там 
будут лучше работать и реже подни- 
мать восстания). 

Командование показывает, на- 
сколько хорошо ваш генерал будет 
управлять войсками во время боя, а 
если вы лично командуете сражени- 
ем, то от Командования зависит сте- 
пень воодушевления ваших войск. 
Надо ли говорить, что лучше всего 
посылать на войну армии под ко- 
мандованием генералов с наивыс- 
шим значением данной характерис- 
тики? 

Ну и последняя характеристика — 
Сообразительность. Чем больше 
Сообразительность, тем пучше ваш 
генерал будет управлять вверенной 
ему провинцией. Так что выбирайте 


ребят поумнее — и вы не будете 
иметь недостатка в деньгах и до- 
вольных подданных. А при желании 
можно поднять их характеристики с 
помощью титулов. 

Тут-я уже вскользь упоминал о 
принцессах. В игре есть специаль- 
ные юниты — принцессы и принцы: 
Наша задача — добиться процвета- 
ния страны и династии. А для этого 
нужны наследники. И как легко дога- 
даться, они не появляются из возду- 
ха и их нельзя построить в какой-то 
провинции. Для появления наслед- 
ника ваш правитель должен женить- 
ся. Лучше всего, конечно, жениться 
на принцессе другого правящего до- 
ма. Но если такой брак не состоится, 
то придется выбрать в невесты жену 
одного из ваших генералов. После 
свадьбы у правителя начнут появ- 
ляться дети, но до их повзросления 
придется подождать. Зато потом у 
вас появится альтернатива. Если ре- 
бенок — девочка, то ее можно будет 
попробовать выдать за какого-ни- 
будь принца из другой страны. Но 
при этом следует помнить, что если 
ваш правящий дом закончится, то 
тот, за кого вы выдали принцессу, 
станет претендовать на ваш трон. А 
из принцев можно сделать неплохих 
генералов. Так что дерзайте. 

Ну иеще кое-что о провинциях — 
в них есть товары на продажу (от 
торговли можно получить некоторый 
доход), товары для производства 
(опять же, позволяют добавить де- 
нег в казну), в провинциях можно 
изменять уровень налогообложения 
(что может изменить уровень до- 
вольства населения). Также в каж- 
дой провинции есть некоторый риск 
восстания (но, в отличие от "Евро- 
пы”, всегда можно достаточно быст- 
ро свести его к нулю). Ну, и в каждой 
провинции вам покажут процент на- 
селения, исповедующий ту или иную 
религию (что можно менять, посы- 
лая туда священников, кардиналов, 
алимов и иже с ними). 

Важную роль играет и диплома- 
тия. Заключать союзы можно и нуж- 
но, но при этом также стоит хорошо 
подумать. Зачем вам союз с сосе- 
дом, которого вы собрались порабо- 
тить? Также можно подкупать вра- 
жеские (и нейтральные) крепости и 
армии, шпионить во вражеских про- 
винциях (и наладить контршпионаж 
в своих) и убивать генералов и 
должностных лиц соперников. Но 
ключевой роли у дипломатии в игре 
нет, так как проект ориентирован 
прежде всего на завоевательную 
войну. 

Есть в игре и события, влияющие 
на ход истории. При этом часть из 
них будет происходить каждый раз 
(например, восстание гуситов или 
написание "Декамерона“ Бокаччо"), 
а часть — случайна, например, по- 
дарок в 1000 золотых от Папы Рим- 
ского или голод в одной из провин- 
ций. Но элемент случайности — это 
всегда хорошо, так что принимаем с 
благодарностью. 

А теперь переходим к не менее 
важной части игры — тактическому 
бою. Можно, конечно, предоставить 
подсчет результатов схватки ком- 
пьютеру, но это не наш метод (ино- 
гда он такого насчитает!:(. Поэтому 
возымем нелегкий труд полководца 
в свои руки. Те, кто провел допгие 
дни и ночи за "Сегуном", не увидят в 
концепции тактического боя практи- 
чески ничего нового. Для остальных 
рассказываю. Есть карта местности, 
на которой и происходит сражение. 
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Есть определенное количество отря- 
дов, которые вы смогли на него при- 
вести, и отряды противника. Далее 
вам остается выбрать время боя 
(подождать, пока пройдет плохая по- 
года или, наоборот, дождаться ее, 
если, к примеру, у вас в армии мало 
пучников, а у противника — много). 
Перегруппировываем свои отряды 
для атаки на позиции противника 
{или ждем его атаки, если он осаж- 
дает вашу твердыню или напал на 
наши миролюбивые силы) — и впе- 
ред! 

Немного о тактике. Отряды мож- 
но объединять в группы. Группы и 
отряды можно построить по необхо- 
димому вам принципу (клином, в 
шеренгу и т.п.). Лучниками — обст- 
реливать врагов. Осадные машины 
предназначены для штурма крепос- 
тей (а штурмовать, особенно в более 
поздние эпохи, вам придется нема- 
ло), но из осадных орудий можно и 
обстреливать юниты врага. Но глав- 
ное во время боя — правильно со- 
четать сильные стороны всех ваших 
отрядов. Так, конницей лучше атако- 
вать клином и не стоит лезть своими 
храбрыми кавалеристами на копей- 
щиков врага. Лучников надо беречь 
от вражеской пехоты и конницы и 
т.Д., итп. 

Немалую роль играет и рельеф 
местности. Можно укрыть за холмом 
свой отряд, а потом внезапно вы- 
скочить и ударить по врагу. С возвы- 
шенностей увеличивается и даль- 
ность стрельбы лучников. В лесах 
можно устраивать засады (к сожале- 
нию, спрятать отряд вашего главно- 
командующего от глаз врага не 
представляется возможным, но ино- 
гда даже это помогает). Интереснее 
всего устраивать врагу маленькие 
Канны, а для этого игра предостав- 
ляет массу возможностей. Но о так- 
тической части игры вам лучше ме- 
ня расскажет обучение — там этому 
посвящено аж семь миссий (а стра- 
тегической части — всего одна, чего 
явно недостаточно). Пройти обуче- 
ние перед игрой советую всем — 
очень помогает. А вообще, удачно 
разыграв тактический бой, можно 
нанести поражение противнику, в 
несколько раз превосходящему вас 
по численности! 

Итак, пришла пора вынести игре 
вердикт. Мефеуа! То! М/аг — до- 
стойное продолжение "Сегуна". Она 
не только полностью восприняла его 
идеи, но и придала им дополнитель- 
ное развитие. Теперь у нас есть иг- 
ра, в которой стратегическая часть 
лишь немного уступает Ешгора 
Опмегзай$ (а последняя, как извест- 
но, является эталоном в жанре гло- 
бальных стратегий). При этом в 
Мефема! присутствует замечатель- 
ная тактическая часть, которая за- 
служивает отдельной похвалы (а 
ведь именно возможности вести 
тактические битвы часто не хватало 
“Европе"). В сумме получился со- 
вершенно убойный коктейль, кото- 
рый произвел (и будет производить) 
фурор в игровом мире. 

Достаточно сказать, что сайт 
мил. датезро:. сот, который являет- 
ся одним из самых авторитетных в 
мире сайтов по компьютерным и 
приставочным играм, присудил 
Мефеуа!: Той! М/аг звание “игра ав- 
густа". Так что все, у кого этой вели- 
колепной игры еще нет, быстренько 
ноги в руки — и бегом на рынок. 


. Могди Ападтагзку 
Могди7 7 @1.Бу 
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й вия. Например, 
} зию на приобретение медицинской аптечки и 
|} стать потом игровым доктором. А можно при- 
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} Ни для кого не секрет, что в последнее время 
} мультиплеерные и онлайновые игры распрост- 
1 раняются со все более ужасающей скоростью. 
й Самое интересное, что’они становятся все бо- 
| лее оригинальными. Снова перед нами пред- 
| ставитель этого’ большого семейства: Данный 
продукт представляет собой глобальный 
1 ТИбез2. Основной режим — онлайновый. Од- 
| нако допускается возможность игры по муль- 


тику в сетке для тренировки; . г 
Будущая игра — это война ‘между несколь- 
кими группировками, с‘поддержкой как мини- 


| мум 3000()- человек в’онлайновом режиме. 
ТПодключившись, вы выберите себе одну’ из 
| трех группировок и начнете испытывать свое 


мастерство. Заодно можно создать идеально- 


| го сопдата и стать главным действующим ли- 
 цом в игре: 


Как известно, каждая сага имеетсвое нача: 


1 ло. Вот-и‘здесь был сделан сюжет. 'Все нача» 


пось с того, что чеповеческая ‘республика воз- 
растом в тысячу лет открыла новую странную 
планету. В то время республика исследовала. 
еще много других миров, однако на новоот- 
крытую планету были выспаны очень значи-. 


} тельные силы. Сразу же колонисты под охра- 
| ной войск начинают строить множество'баз и 
|} околопланетных платформ. Из-за враждебно- 
\ го окружения колонизация проводится тяже- 


ло, и люди уже почти готовы уехать, каким по- 
падаются на глаза следы некой "матрицевой 


1 технологии". Через некоторое время, когда 
\ люди расселились по всей планете, телепорта- 
# ционные ворота, сквозь которые они пришли 
| на планету, закрылись. Таким образом, ‘бед- 
1 ные колонисты остались на планете одни-оди- 
1 нешеньки. Скоро между поселенцами возник- 


ли споры, разногласия и вражда, а чуть позже 
вообще очертились три организации: Чепове- 
ческая Республика, изначальный вариант по- 


1 селенцев, Новый Конгломерат, где ‘искали 
анархии и свободы общества, и Суверенность, 


организация, которая хочет монополизиро- 


| вать права на новую технологию. Каждая сто- 


рона отцапала себе орбитальную платформу и 
часть баз на планете, и началась, по-видимо- 


1 му, бесконечная война. 


Сначала предстоит пройти процесс выбора 


` персонажа, хоть он и упростится`до предела: 
# вы просто выберете свою сторону и все. Ника- 
{| ких дополнительных параметров нет, скиллов 


— подавно. В одном из интервью главный раз- 


} работчик заявил: "В этой игре скиллы не пона- 
| добятся, вам придется попагаться только на 
| свое мастерство. Смысл заключается в том, 
| что то, как метко вы стреляете‘и как быстро 
| целитесь, зависит только от вас. За боевые за- 
| слуги вам лишь будет даваться ранг. Увидев 


ваш ранг, сокомандники проникнутся уваже- 


| нием и симпатией, и это будет аналогично 


прокачке". Это, конечное, так, но никогда бы не 


| подумал, что скорость бега, количество здоро- 
1 вья, подъемная сила и сила удара патрона как- 
| то зависит от игрока. 


Однако хорошо проявившим себя на поле 


| боя станут доступны бонусы несколько другого 
| рода. Убивая врага и захватывая его базы, 
1 вам дадут некоторые условные единицы (уоса- 
16оп роиз, по-буржуйски). На. эти единицы 

‚ можно будет приобретать так.называемые пи- 
1 цензии, которые в свою очередь добавят вам: 


возможность осуществлять те или иные дейст- 
за очки можно купить лицен- 


обрест и лицензию на управление летательны- 


ми или наземными средствами или на: особые 
виды: оружия и снаряжения, или на крутую 
броню, или ‘на много еще каких апгрейдов. Та 
ким. образом; придумана более-менее непло- 
хая альтернатива: прокачке, а, по`сути; все та 
же прокачка. Тем‘не менее, получить: ‚лицен- 
зии на все и вся ‘будет невозможно: 

Однако в данной игре вы никогда-не будете 
привязаны ккакому-то, определенному: пути. 
Любую. лицензию вы сможет обменять обрат- 
но за ту же цену. ‘Приобретенные. очки у вас 
никак не уменышатся. Снаряжение попучается 
бесплатно по предъявлению лицензий: После 
смерти вы также не. потеряете ни -единицы 
опыта, только появитесь на последней базе, 
где вы были без снаряжения. Уникальных и 
редких вещей не будет, ‘следовательно: и это 
вы`не утеряете: Зачем тогда играть, если; 


‚ сколько’ни бей, а’врагу. хуже не’ ‘становится? 


Для того чтобы: набирать все те жеединицы и 
показывать всем свою крутость:). 

Хоть и будут присутствовать три расы; но 
очень сильных отличий между ними нет. Могут 
отличаться. только. СКИНЫ персонажей, не’ бо- 


‚лее, Средства передвижения одинаковы, базы, 
тоже. 


Есть два вида, мосавоп ройив. Это боевой 


‚опыт (Бафе ехрейепсе — ВЕР) и‘’опыт коман- 


дира. (соттапа ехрепепое — СЕР). ‘Первый 
вид получается зауничтожение врагов, етрое- 


НИЙ И захват баз. Второй — за командование 
войсками при, захвате баз; Наличие каждого 
вида определяет-количество и спектр доступ 
НЫХ лицензий. ри: ‘наборе определенного- КО 
„Личества единиц ‘вы получаете такую ‘фор- 


‚мальность, как’ранг. Разработчики. не совету- 


-ют развивать оба вида, т.к. лучше развить что- 


то одно, но хорошо. . 
Длятакой большой игры должны быть < оба, 


‘ны’ соответствующие ‘пространства: 10. ‚‘огром-" 


ных континентов, самые большие. из которых: 
достигнут аж 8х8 компьютерных километров, 
или около двадцати квадратных миль. Для 
сравнения, весь город из Мава составляет 
всего двенадцать квадратных миль. Так что в 
Рапе! Зе нам предоставят на выбор целую 
кучу карт, размеры которых в отдельности мо- 


гуг соперничать с общими размерами всех. 


карт иных игр. Все континенты загрузятся в 
память сразу и надолго. Точно можно будет 
побегать по пустыне, лесу, травянистой равни- 
не, арктическим ледникам и даже по лаве. -Иг- 
ровое окружение сыграет существенную роль 


при ведении боевых действий. Например, не-. 


которые леса нарисуют слишком густыми, что” 
бы по ним не проезжала техника — придется 
действовать пехотой. Где-нибудь на хопмах 
могут быть расставлены приспособления рля 
обстрела и т.п. Но вам придется бегать не про- 
сто по поверхности, повстречается немало пе- 
ацер; и. лабиринтов. Например, карта: может 
быть разделена-горным хребтом с пещерами 
надвое. Вот там то и придется бегать бедным 
геймерам. Также по карте расставят нейт- 
ральные здания. 

Ранее упоминавшиеся базы разработчики 
раскидают по всему ландшафту. Эти базы ста- 
нуг наиболее горячими точками в игре. Для 
уверенности в своих сипах оборонцам предо- 
ставят башни и турели около баз. Они‘работё- 
ют автоматически, но игрок сможет в них за- 
бираться. В базе обычно сидит определенная 
группа людей. Захват базы означает возмож- 
ность там респавниться. Кроме того, за-захват 
дадут много местной валюты. И в довершение 
всего у каждой базы будет своя собственная 
изюминка (бонус). Например, если вашей расе 
принадлежит какая-нибудь база, то вы станете 
быстрее респавниться, сможете приобретать 


лицензию на апгрейды оружия, ваш авто под- 


нимет больше народу и т.п. 

Вам предоставят много оружия и четыре 
вида брони. Она делится на легкую, среднюю, 
‘тяжелую и`стелсовую. Точно сделают инвен- 
тарь. Конкретной информации про оружие 
нет. Известно только, что его будет много, обя- 
зательно наколдуют альтернативные вариан- 
ты стрельбы’ и возможность попользоваться 
минами и гранатами. 
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чакие. огромные. конструкция 


мы передвижения прорису» ‘слакой 


лм. Самым большим агрегатом“ станет 
транспортный воздушный корабль. Им будет! 
управлять пипот (предварительно получивший 
лицензию} с двенадцатью пассажирами на 
борту. Для управления некоторыми видами. 
транспорта ‘понадобится несколько ево 


Чтобы` получать удовольствие от этой игры 
ввиду отсутствия опыта совсем не обязатель- 
но быть супер-пупер стрелком и профессиона- 
лом. Даж НОВИЧКИ ОИ рля ко- 


вующую лицензию, можно стать командиром и 
‘все время сидеть в базе, командуя войсками, 
как в стратегии, так что и Е т Эго жан- 


ристре 

стве разведчика и докладывать мы 
информацию ‘о положении дел на данно он- 
тиненте. Таким образом, вы, не привязанные 
никуда своей специализацией, получаете воз- 
можность проявить себя ‘почти в любой роли. 
и стесняться в любом случав.не придется. 

Очень приятно, что ‘системные. требования. 
не`очень кусачи (по крайней ‘мере, на момент 
выхода, игры).-Особенно хорошо, что, по`заве- 
рениям разработчиков, минимальные требова- 
ния здесь стремятся по значению к рекоменду- 
емым. При таких железках обещается красивая 
картинка и окопо 40 кадров в-секунду> 

Очень интересно посмотреть, как при заяв= 
денном минимальном коннекте чысяча людей. 
не создастлаг. Но обещается, что у нас нетпо- 
вода-для беспокойств. „Серверы точно не по- 
виснут, поскольку они способны продержать’ 
несколько сотен тысяч Ге ме - 
но 

р в 
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